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PEDOMAN TRANSLITE RASI ARAB-LATIN 
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin dapat 
dilihat pada tabel berikut: 
1. Konsonan 
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
 
 Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan ا
 Ba B Be ب
 Ta T Te ت
 (Tsa ṡ es (dengan titik di atas ث
 Jim J Je ج
 (Ha H ha (dengan titik di bawah ح
 Kha Kh ka dan ha خ
 Dal D De د
 (Zal Ż zet (dengan titik di atas ذ
 Ra R Er ر
 Za Z Zet ز
 Sin S es س
 Syin Sy es dan ye ش
 (Shad Ṣ es (dengan titik di bawah ص





 (Tha Ṭ te (dengan titik di bawah ط
 (Dza Ẓ zet (dengan titik di bawah ظ
 ain ‘ apostrof terbaik‘ ع
 Gain G eg غ
 Fa F Ef ف
 Qaf Q Qi ق
 kaf  K Ka ك
 Lam L Ei ل
 Mim M Em م
 nun  N En ن
 Wawu W We و
 ha  H Ha ه
 Hamzah ’ Apostrof أ
 ya’ Y Ye ي
 
Hamzah yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 









Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal tunggal 
atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.Vokal tungggal bahasa Arab yang 
lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut: 
Tanda Nama Huruf  Latin Nama 
 َ◌ Fathah A A 
 ِ◌ Kasrah i I 
 ُ◌ Dammah u U 
Vokal rangkap bahasa Arabyang lambangnya berupa gabungan antara harakat 
dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu : 
 
3. Maddah 
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 
transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu : 
 
Harkat dan Huruf Nama Huruf dan Tanda Nama 
Tanda Nama Huruf Latin Nama 
 fathah dan ya Ai a dan i َ◌ ي
 َ◌ و
 









 َ◌, ا / ي
 
fathah dan alif 
atau ya 
a a dan garis di 
atas 
 kasrah dan ya i i dan garis di ِ◌ ي
atas 




u dan garis di 
atas 
 
4. Ta Marbutah 
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua, yaitu: ta marbutah yang hidup atau 
mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah, yang transliterasinya adalah [t]. 
Sedangkanta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun transliterasinya adalah 
[h]. 
Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang 
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta 
marbutah  itu transliterasinya dengan [h]. 
5. Syaddah (Tasydid) 
Syaddah  atautasydidyang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 
sebuah tanda tasydid ( ّ◌), dalam transliterasinya ini dilambangkan  dengan perulangan 
huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. 
Jika huruf يber-tasydiddi akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 





6. Kata Sandang 
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf  ال (alif 
lam ma’arifah).Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi seperti 
biasa, al-, baik ketika ia di ikuti oleh huruf syamsiah Maupun huruf qamariah. Kata 
sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya.Kata sandang 
ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar 
(-). 
7. Hamzah 
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrop (,) hanya berlaku bagi 
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di awal 
kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 
8. Penulisan Kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia 
Kata,istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata,istilah atau 
kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, 
atau sudah sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, tidak lagi ditulis menurut 
cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dari al-Qur’an), 
sunnah,khususdanumum.Namun, bila kata-katatersebut menjadi bagian dari satu 
rangkaian teks Arab, maka mereka harus ditransliterasi secara utuh. 
 
 





Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya atau 
berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frase nominal), ditransliterasi tanpa huruf 
hamzah. Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz a-ljalalah, 
ditransliterasi dengan huruf [t]. 
10. Huruf  Kapital 
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf  kapital (All caps), dalam 
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf 
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf 
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama dari (orang, tempat, 
bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata 
sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri 
tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.  Jika terletak pada awal kalimat, maka 
huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (AL-). Ketentuan yang 
sama juga berlaku untuk  huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh kata 
sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK,DP, 
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Penelitian ini membahas tentang pengaruh game online terhadap perilaku 
komunikasi mahasiwa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas dakwah Dan 
Komunikasi. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 1) Bagaimana 
Frekuensi bermain game online  pada mahasiswa komunikasi dan penyiaran islam 
Fakultas dakwah dan Komunikasi. 2) Bagaimana perilaku komunikasi mahasiswa 
Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi. 3) Bagaimana 
pengaruh frekuensi penggunaaan game online terhadap perilaku komunikasi 
mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi. 
Jenis penelitian ini tergolong dalam penelitian Kuantitatif yang datanya berupa 
angka-angka yang diolah menggunakan analisis tabulasi silang (crosstab). Populasi 
dalam penelitian ini adalah seluruh angkatan mahasiswa Jurusan Komunikasi dan 
Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi yang aktif bermain game online 
yang berjumlah 200 mahasiswa. Sedangkan sampel nya adalah 25% dari jumlah 
populasi yaitu 50 mahasiswa, dengan cara pengambilan sampel menggunakan teknik 
simple random sampling. 
Berdasarkan hasil angket, rumusan masalah dapat terjawab: (1) Frekuensi 
bermain game online pada mahasiwa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas 
Dakwah dan Komunikasi yakni sebanyak 42% mahasiswa menghabiskan waktu 
bermain game online 24 jam sampai 37 jam dengan 1 sampai 2 konten game dalam 
perminggu. (2) Perilaku Komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi sebanyak 25 (50%) mahasiswa berada pada kategori 
tinggi. (3) pengaruh frekuensi penggunaaan game online terhadap perilaku komunikasi 
mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi di 
dapatkan hasil dari crosstab, perilaku komunikasi pada kategori tinggi dengan nilai 14 
(28%) dan hasil Analisis pearson chi square, (28.961 > 9.4877), maka Ho ditolak, 
disimpulkan ada pengaruh antara frekuensi penggunaan game online dengan perilaku 
komunikasi 
Implikasi hasil penelitian ini yaitu diharapkan mampu mengungkapkan secara 
mendalam mengenai pengaruh game online terhadap perilaku komunikasi dan 






A. Latar Belakang Masalah 
Pada era globalisasi seperti saat ini, ilmu pengetahuan dan teknologi telah 
berkembang dengan pesat menghasilkan berbagai hal yang bermanfaat dan 
meningkatkan kualitas kehidupan manusia. Inovasi-inovasi teknologi baru semakin 
banyak ditemukan yang memberi kemudahan bagi masyarakat, Salah satunya internet. 
Kehadiran internet telah menawarkan berbagai kemudahan mendapatkan informasi, 
sumber pengetahuan, hingga sekedar sumber hiburan di dalamnya. Manfaat internet 
dapat dirasakan begitu mudah oleh semua pengguna teknologi baik dalam segi gaya 
hidup, politik, pendidikan, hingga hiburan. 
Salah satu kehadiran teknologi yang memanfaatkan internet pada bidang 
hiburan yaitu game online. Game online tidak lain adalah sebuah permainan yang 
memanfaatkan jaringan komputer atau internet yang memungkinkan pemainnya dapat 
terhubung satu dengan lainnya dalam dunia maya. Sesuai dengan fungsi internet atau 
interconnected network yang menghubungkan jaringan-jaringan komputer di dunia1. 
Dengan hadirnya internet dan pesatnya kemajuan teknologi, perkembangan game telah 
dapat dimainkan oleh banyak orang sekaligus secara bersamaan tanpa terbatas ruang 
dan waktu. Permainan elektronik yang menggunakan jaringan internet telah mengalami 
kemajuan yang begitu pesat. 
 
1 Yuhefizar, Mozaik teknologi Pendidikan E-Learning, (Jakarta: Kencana Prenadema Group, 
2013), hal. 15 
2 
 
    
 
Game online terdiri dari banyak jenis, dari mulai permainan sederhana berbasis 
teks hingga permainan yang menggunakan grafis kompleks dan membentuk dunia 
virtual yang ditempati oleh banyak pemain sekaligus. 
Dalam game online, ada dua unsur utama, yaitu server dan client. Server 
melakukan administrasi permainan dan menghubungkan client. Sedangkan client 
adalah pengguna permainan yang memakai kemampuan server. Game online bisa 
disebut sebagai bagian dari aktivitas sosial karena pemain bisa saling berinteraksi 
secara virtual dan seringkali menciptakan komunitas maya dan komunitas virtual. 
Game online telah dimainkan mulai dari anak anak hingga remaja. 
Perkembangan game online sangatlah pesat. Dahulu game hanya bisa dimainkan 
maksimal dua orang, sekarang dengan adanya internet bisa mencapai 100 orang lebih. 
Bahkan seluruh dunia pun bisa memainkan secara bersamaan dan berhubungan satu 
sama lain. Tidak hanya bermain gamenya saja, tetapi juga bisa saling mengobrol 
(chatting). Chatting merupakan salah satu fasilitas internet untuk berkomunikasi 
sesame pemakai internet yang online atau sedang memakai internet. Dengan chatting 
kita bisa saling berhubungan baik jarak jauh maupun jarak dekat, bahkan seluruh dunia 
bisa saling terhubung. Online game atau biasa disebut dengan game online, merupakan 
game yang dimainkan dalam suatu jaringan baik itu dengan internet maupun dengan 
LAN2. 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) telah mengumumkan 
hasil survei penggunaan internet di Indonesia tahun 2018. Hasilnya adalah jumlah 
pengguna aktif internet Indonesia sudah mencapai 143,26 juta orang atau sekitar 
54,68% dari total jumlah penduduk Indonesia sebesar 262,16 juta. Jika dibandingkan 
 
2 Wiharsono Kurniawan, Jaringan Komputer (Yogyakarta: CV. Andi Offset, 2007), h. 20 
3 
 
    
 
pengguna internet pada tahun 2014 sebesar 88,1 juta, maka terjadi kenaikkan sebesar 
83,8 juta hanya dalam waktu empat tahun. Jumlah pemain game online di Indonesia 
meningkat antara 5%- 15% setiap tahunnya hal ini terutama disebabkan semakin 
pesatnya infrastruktur internet3. 
Popularitas game online kian melesat seiring tumbuhnya permainan online ini 
dikota- kota besar di Indonesia, tentunya hal ini membuat game online tidak terasa 
asing lagi di kalangan masyarakat Indonesia terutama kalangan anak- anak, remaja, 
maupun dewasa. 
Berkembangnya teknologi memiliki banyak potensi untuk meningkatkan 
pengetahuan, akan tetapi teknologi juga memiliki batasan dan bahaya, termasuk pada 
penggunaan game online. Game online memiliki sifat adiktif atau candu yang dapat 
berdampak pada psikologi seseorang. Game tidak akan memiliki pengaruh negatif yang 
signifikan pada perkembangan seseorang, apabila kita bermain game dengan bijak. 
Dampak negatif dari game yaitu, mengurangi waktu belajar, membuat orang menjadi 
tertutup dua kali lebih hiperaktif, mudah gelisah dan depresi. Game juga memiliki 
dampak positif bagi seseorang yaitu, dapat mengenalkan teknologi komputer, melatih 
konsentrasi dan merangsang keterampilan bagi kehidupan mereka. 
Di UIN Alauddin makassar khususnya mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran 
Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi perkembangan penggunaan game online 
tumbuh dengan pesat, mahasiswa yang sering melakukan aktivitas bermain game 
online akan mengurangi kegiatan positif seperti belajar dan berinteraksi dengan orang 
lain.  
Pada saat melakukan observasi awal di Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
kepada mahasiswa KPI, peneliti melihat bahwa mahasiswa yang cenderung 
menghabiskan waktunya untuk bermain game online, mereka biasanya kurang aktif 





    
 
berkonsentrasi, tidak acuh ketika diajak berbicara, dan termasuk jarang makan dan 
minum. ini disebabkan karena mahasiswa terpengaruh oleh game online yang sering 
mereka mainkan, melihat bahwa sebagian besar game online hampir selalu berdampak 
negatif baik secara social, psikis dan fisik sehingga menyebabkan munculnya 
kecanduan bermain game online. Secara sosial hubungan dengan teman, keluarga dan 
orang sekitar menjadi renggang karena waktu bersama menjadi berkurang. Secara 
psikis, pikiran menjadi terus menerus memikirkan permainan yang sedang dimainkan. 
Kurangnya interaksi yang dilakukan akibat seringnya bermain game online 
membuat keterampilan dalam berkomunikasi mereka pun menjadi berbeda dengan 
orang-orang pada umumnya. Maka bagi peneliti, perilaku komunikasi seorang pemain 
game online menjadi sangat menarik, dikarenakan kebiasaan yang dilakukan pemain 
game online tidak berbanding lurus dengan perilaku komunikasinya. Perilaku 
komunikasi sendiri didefinisikan oleh LaPierre sebagai “sikap suatu pola perilaku, 
tendensi atau kesiapan antisipatif, predisposisi untuk menyesuaikan diri dalam situasi 
sosial, atau secara sederhana, sikap adalah respons terhadap stimulus sosial yang telah 
terkondisikan. Oleh karenanya, komunikasi verbal adalah usaha-usaha yang dilakukan 
secara sadar untuk berhubungan dengan orang lain secara lisan dengan menggunakan 
Bahasa. Dalam proses komunikasi kelompok, selain perilaku komunikasi verbal dalam 
bentuk dialog, diskusi, dan percakapan dengan penggunaan bahasa sebagai symbol 
yang telah dikonstruksi dan memiliki makna yang sama juga terdapat perilaku 
komunikasi nonverbal yaitu perilaku komunikasi yang menggunakan simbol atau 
isyarat selain dengan kata-kata. 
Kenyataan inilah yang menarik perhatian peneliti untuk memperoleh gambaran 
realitas secara jelas bahwa game online memiliki pengaruh yang dapat mempengaruhi 
perilaku komunikasi seseorang, walaupun game online memiliki pengaruh positif dan 
negatif bagi penggunanya, tetapi apabila seseorang sudah bermain secara terus 
menerus, maka seseorang akan kecanduan dalam game online. Oleh karena itu, perlu 
diadakan penelitian dengan judul “Pengaruh Game Online terhadap perilaku 
komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan 
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Komunikasi UIN Alauddin Makassar”, sebagai salah satu cara yang ditempuh untuk 
mempelajari secara mendalam tentang kasus tersebut. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat ditarik suatu rumusan masalah 
yang meliputi: 
1. Bagaimana frekuensi penggunaan game online pada mahasiswa Komunikasi 
dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi? 
2. Bagaimana perilaku komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi? 
3. Bagaimana pengaruh frekuensi penggunaaan game online terhadap perilaku 
komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan 
Komunikasi? 
C. Tujuan dan Kegunaan Peneliti 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu: 
a. Untuk mengetahui frekuensi penggunaan game online mahasiswa Komunikasi 
dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
b. Untuk mengetahui perilaku komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran 
Islam fakultas dakwah dan komunikasi. 
c. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap perilaku komunikasi 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan teoritis 
Secara akademik, Penelitian ini ditujukan untuk memberikan sumbangsih 
dalam perkembangan wawasan, terutama wawasan tentang bagaimana perilaku 
komunikasi para pemain game online. Penelitian ini diharapkan mampu menambah 
khasanah keilmuwan dalam bidang komunikasi serta menjadi masukan bagi 





    
 
b. Kegunaan Praktis 
Diharapkan dari penelitian ini dapat menambahkan informasi mengenai apa 
yang menjadi motivasi bermain seorang pemain game online serta bagaimana 
interaksi social yang dilakukan para pemain game online ketika di kampus dan di 
lingkungan sekitar nya. 
D. Fokus penelitian  
Fokus penelitian merupakan batasan penelitian agar jelas ruang lingkup yang 
akan diteliti. Pada penelitian ini akan menfokuskan tentang Penelitian ini akan berfokus 
pada mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam fakultas dakwah dan komunikasi 
yang cenderung bermain game online. 
E. Hipotesis 
Hipotesis merupakan asumsi-asumsi terhadap rumusan masalah penelitian, 
karena asumsi tersebut baru didasarkan pada teori yang relevan belum berdasarkan 
fakta diperoleh dari pengumpulan data. Uji hipotesis (Uji t) digunakan untuk menguji 
signifikan pengaruh variabel X dan Y, apakah variabel X (Frekuensi bermain Game 
Online) benar berpengaruh terhadap variabel Y (Perilaku komunikasi Mahasiswa 
Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi). Adapun 
hipotesis pada penelitian ini “Ha: terdapat pengaruh antara game online dengan perilaku 
komunikasi”, “Ho: tidak terdapat pengaruh antara game online dengan perilaku 
komunikasi. 
F. Definisi Operasional dan Ruang Lingkup Penelitian 
Definisi operasional adalah definisi yang didasarkan atas sifat-sifat hal yang 
didefinisikan yang dapat diamati (diobservasi). Konsep dapat diamati atau diobservasi 
ini penting, karena hal yang dapat diamati itu membuka kemungkinan bagi orang lain 
selain penelitian untuk melakukan hal yang serupa, sehingga apa yang dilakukan 
peneliti terbuka untuk diuji kembali oleh orang lain. Dalam penelitian ini memiliki dua 
variabel yang diteliti yakni, variabel independen dan variabel dependen. Variabel dapat 
diartikan sebagai segala sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan penelitian. 
7 
 
    
 
Sering pula dinyatakan variabel penelitian itu sebagai factor-faktor yang berperan 
dalam peristiwa atau gejala yang diteliti. Adapun jenis-jenis variabel dalam penelitian 
ini sebagai berikut: 
1. Variabel Independen (X) 
Variabel independen merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang 
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen. Dalam penelitian ini 
yang menjadi variabel independen adalah Frekuensi bermain game online. 
Frekuensi bermain game online dalam penelitian ini disamakan dengan 
penggunaan internet. Dan terdapat tiga intensitas penggunaan internet menurut 
Horigan, yaitu: 
a. Heavy Users, adalah penggunaan internet lebih dari 40 jam perbulan 
b. Medium Users, adalah penggunaan internet antara 10 jam samapai 40 jam perbulan 
c. Light users, adalah penggunaan internet kurang dari 10 jam perbulan 
Horigan juga menjelaskan mengenai indicator internet usage yaitu email, 
aktivitas kesenangan dan aktivitas transaksi. Karena bermain game online adalah suatu 
yang dikerjakan untuk mencari kesenangan. Maka bermain game online masuk dalam 
kategori internet usage.4 
2. Variabel Dependen (Y) 
Variabel dependen merupakan variabel yang dipengaruhi atau akibat, karena 
adanya variabel bebas. Sesuai penelitian ini yang berjudul “Pengaruh Game Online 
terhadap perilaku komunikasi mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas 
Dakwah dan Komunikasi UIN Alauddin Makassar”, maka variabel dependen adalah 
perilaku komunikasi. 
Perilaku komunikasi adalah suatu aktifitas atau tindakan manusia dari proses 
adanya stimulus terhadap organisme, dan kemudian organisme tersebut merespons, 
yang dipengaruhi lima unsur komunikasi menurut Devito yaitu, Keterbukaan 
 
 4 Ismayanti, “Hubungan Internet dengan gaya hidup komsumtif”, Skripsi (Jakarta: Universitas 
Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta, 2013), hlm. 18  
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(openness), Empati (empathy), Sikap Mendukung (Supportiveness), Kesetaraan 
(equality), Sikap Positif (Positiveness) dan Konsep diri. 
G. Kajian Pustaka/Penelitian Terdahulu 
setelah menelusuri beberapa penelitian terdahulu, maka ditemukan beberapa 
penelitian yang berbeda dengan penelitian yang akan dibahas, yaitu: 
a. Skripsi Ademi Rezki dari Universitas Andalas yang dibuat tahun 2016 berjudul 
Komunikasi Interpersonal Pecandu Game online Di Kota Padang. Metode 
penelitian yang digunakan adalah Kualitatif Deskriptif, penelitian ini menjelaskan 
para pemain game online mempunyai kecenderungan menghabiskan banyak waktu 
untuk bermain yang dapat mengakibatkan resiko kecanduan. Aktivitas bermain 
game online yang berlebihan akan dapat menjauhkan seseorang dari kegiatan 
sosialnya. 
b. Skripsi Agung Salim dari Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar yang dibuat 
tahun 2016 berjudul Pengaruh game online terhadap perilaku belajar mahasiswa 
jurusan pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin 
Makassar. Metode penelitian yang digunakan adalah Deskriptif Kuantitatif, 
Penelitian ini menjelaskan dampak dari bermain game online secara berlebihan 
akan mempengaruhi motivasi belajar seseorang. 
c. Skripsi Hadi Suprapto Arifin dari Universitas Padjajaran yang dibuat tahun 2012 
berjudul perilaku komunikasi pecandu game online dengan menggunakan game 
online. Metode Penelitian yang digunakan adalah Kualitatif Eksploratif, Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui mengapa pecandu game online bermain game 









    
 
Tabel 1.1 
Kajian Pustaka/Penelitian Terdahulu 
NO PENELITIAN TERDAHULU PERSAMAAN PERBEDAAN 
1 Ademi Reski (Komunikasi 
Interpersonal Pecandu Game 
Online di Kota Padang) 
Aktivitas bermain 









social dan emosi 
pecandu game 
online saja. 
2 Agung Salim (Pengaruh Game 
Online Terhadap Belajar 
Mahasiswa Jurusan Pendidikan 
Agama Islam Fakultas Tarbiyah 















3 Hadi Suprapto Arifin (Perilaku 
komunikasi pecandu game online 
























A. Komunikasi  
1. Definisi Komunikasi 
Komunikasi berasal dari bahasa latin yakni “ Communicatio”. Istilah ini berasal 
dari kata “communis” yang berarti ”sama”, sama makna atau sama arti. Jadi 
komunikasi diartikan sebagai kegiatan yang dapat terjadi jika terdapat kesamaan dari 
komunikator ke komunikan.1 
Komunikasi merupakan pernyataan berupa pesan. Orang yang menyatakan 
disebut komunikator dan orang yang menerimanya disebut komunikan. Jika dianalisis, 
pesan komunikasi terdiri dari dua aspek yakni isi pesan dan lambang, isi pesan adalah 
pikiran dan perasaan, sementara lambang adalah bahasa. 
Raymond S. Ross mendefinisikan komunikasi sebagai proses transaksional 
yang meliputi pemisahan dan pemilihan bersama lambang secara kognitif, sehingga 
membantu orang lain untuk mengeluarkan pengalamannya sendiri arti atau respons 
yang sama dengan yang dimaksud oleh sumber.2 
Dalam buku teori komunikasi, perspektif, ragam, dan aplikasi terdapat berbagai 
macam pengertian komunikasi menurut para ahli. John R. Wenburg dan William W. 
Wilmot juga Kenneth K. Sereno dan Edward M. Bodaken mengemukakan bahwa ada 
 
 1 Onong Uchjana. Ilmu, teori dan filsafat komunikasi. Bandung: PT Citra Aditya Bakti, 2003. 
hal. 30 






tiga pemahaman mengenai komunikasi yakni komunikasi sebagai tindakan satu arah, 
komunikasi sebagai interaksi, dan komunikasi sebagai transaksi.3  
a. Komunikasi sebagai tindakan satu arah (linier) 
Komunikasi sebagai tindakan satu arah (linier), yaitu proses pesan di ibaratkan 
mengalir dari sumber melalui beberapa komponen, menuju kepada komunikan. 
Definisi tersebut sesuai dengan pendapat Everet M. Rogers yang mengatakan, 
“Komunikasi adalah proses suatu ide dialihkan dari sumber kepada suatu penerima atau 
lebih, dengan maksud untuk mengubah tingkah laku mereka.4 
Komunikasi linier selalu dikaitkan dengan komunikasi model Lasswell, yaitu 
dengan menjawab pertanyaan who says what in which channel to whom with what 
effect atau siapa berkata apa melalui saluran apa kepada siapa dengan efek apa.5 
Pemahaman tersebut menegaskan bahwa, komunikasi adalah proses disengaja untuk 
menyampaikan rangsangan, agar mendapat respon dari orang lain. Dalam konteks ini, 
komunikasi dilakukan dengan sengaja oleh seseorang, untuk menyampaikan pesan 
kepada orang lain demi memenuhi kebutuhannya, seperti membujuk atau menjelaskan 
sesuatu. Jadi dapat disimpulkan, konsep komunikasi sebagai proses satu arah 
memfokuskan pada penyampaian pesan secara efektif dan menjelaskan bahwa kegiatan 
komunikasi bersifat persuasif. 
b. Komunikasi sebagai interaksi 
Komunikasi juga dipahami sebagai bentuk komunikasi interaksi, yaitu 
komunikasi dengan proses sebab akibat atau aksi reaksi yang arahnya bergantian. 
 
3 Syaiful Rohim. Teori Komunikasi, perspektif, ragam, dan aplikasi, Jakarta: PT Rineka Cipta, 
2009. hal.60 
 4 Syaiful Rohim. Teori Komunikasi, perspektif, ragam, dan aplikasi, Jakarta: PT Rineka Cipta, 
2009. hal.62 
 5 Onong Uchyana Effendy. Ilmu komunikasi: teori dan praktek, Bandung: PT Remaja 





Dalam konteks ini komunikasi melibatkan komunikator yang menyampaikan pesan, 
baik verbal maupun nonverbal kepada komunikan secara aktif, dinamis dan timbal 
balik. Komunikasi sebagai proses interaksi dipandang lebih dinamis dibandingkan 
dengan komunikasi sebagai tindakan searah. Akan tetapi pandangan ini masih bersifat 
mekanis dan statis, karena membedakan pengirim dan penerima pesan. 
c. Komunikasi sebagai transaksi 
Komunikasi sebagai transaksi, seperti pendapat Pearson dan Nelson, yaitu 
komunikasi adalah proses memahami berbagai makna. Sama halnya dengan pendapat 
Tubbs dan Moss komunikasi adalah proses pembentukan makna diantara dua orang 
atau lebih. Pada konteks ini, komunikasi tidak membedakan pengirim dan penerima 
pesan, dan tidak lagi berorientasi kepada sumber, karena komunikasi ini melibatkan 
banyak individu dan tampak bahwa komunikasi bersifat dinamis. Salah satu kelebihan 
konseptualisasi komunikasi sebagai transaksi adalah, komunikasi tersebut tidak 
membatasi pada komunikasi yang disengaja atau respon yang diamati. Pada 
komunikasi transaksional, komunikasi dianggap telah berlangsung apabila seseorang 
telah menafsirkan perilaku orang lain, baik perilaku verbal maupun non verbal. 
2. Komunikasi Massa 
Dalam ilmu komunikasi, terdapat kajian komunikasi massa yang membahas 
hubungan antara media dan masyarakat. Definisi komunikasi massa yang paling 
sederhana dikemukakan oleh Bittner, yakni komunikasi massa adalah pesan yang 
dikomunikasikan melalui media massa pada sejumlah besar orang (mass 
communication is message communicated through a mass medium to large number of 
people).6 Dari definisi tersebut bahwa komunikasi massa sebagai proses penggunaan 
 
 6 Elvinaro Ardianto, dkk, Komunikasi Massa: Suatu Pengantar (bandung: Simbiosa rekatama 





sebuah media massa untuk mengirim pesan kepada audien yang luas untuk tujuan 
memberikan informasi, menghibur, atau membujuk. Menurut Joseph R. Dominick 
mendefinisikan komunikasi massa sebagai suatu proses dimana suatu organisasi yang 
kompleks dengan bantuan satu atau lebih mesin produksi dan mengirimkan pesan 
kepada khalayak yang besar, heterogen, dan tersebar. Jalaluddin Rakhmat 
mendefinisikan komunikasi massa sebagai jenis komunikasi yang ditujukan kepada 
sejumlah khalayak yang tersebar, heterogen, dan anonym, melalui media cetak atau 
elektronis. Sehingga pesan yang sama dapat diterima secara serentak dan sesaat. 
Komunikasi massa mempunyai beberapa perbedaan dengan komunikasi tatap muka. 
Komunikasi massa adalah proses komunikasi yang dilakukan melalui media massa 
dengan berbagai tujuan komunikasi dan untuk menyampaikan informasi kepada 
khalayak luas. 
Media massa adalah sarana utama dalam komunikasi massa untuk 
menyebarkan pesan-pesan kepada khalayak. Media massa dapat berupa media massa 
cetak seperti surat kabar, majalah, dan buku; media elektronik seperti radio dan televisi; 
serta media digital (internet). Karakteristik utama komunikasi massa lainnya adalah 
jumlah khalayaknya yang sangat besar. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa 
komunikasi massa adalah komunikasi melalu media massa disampaikan oleh 
komunikator kepada sejumlah besar orang. 
Media massa merupakan sarana utama dalam sistem komunikasi massa. 
Menurut DeVito (1997), komunikasi massa dapat didefinisikan dengan memusatkan 
perhatian pada unsur-unsur yang terlibat dalam tindakan komunikasi dan 
mengaitkannya dengan operasional media massa. Unsur-unsur yang dimaksud adalah 





pesan dalam komunikasi massa, membutuhkan biaya yang sangat besar karena bekerja 
dalam institusi yang besar dan rumit serta melibatkan banyak orang. 
Tolak ukur kekuatan sosial adalah efek yang muncul akibat pengaruh media 
terhadap masyarakat dan efek pesan. Efek yang dari pesan disebarkan oleh 
komunikator melalui media massa timbul pada komunikan sebagai sasaran 
komunikasi. Oleh karena itu efek melekat pada khalayak sebagai akibat dari perubahan 
psikologis. Mengenai efek komunikasi diklasifikasikan sebagai efek kognitif 
(cognitive effect), efek afektif (affective effect), dan efek behavioral (behavioral effect) 
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B. Game Online 
1. Pengertian Game Online 
Game berasal dari Bahasa inggris yang berarti “permainan”. Permainan adalah 
sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada yang kalah ada yang 
menang. Game adalah aktivitas yang dilakukan untuk fun atau hiburan yang 
menyenangkan yang memiliki aturan. Selain itu, game membawa arti sebuah kontes, 
fisik atau mental, menurut aturan tertentu, untuk hiburan, rekreasi, atau untuk menang 
taruhan. Menurut Eddy Liem, Ketua Umum IeSPA (Indonesia Electronic Sport 
Association) game online adalah sebuah game atau permainan yang dimainkan secara 
online via internet, bisa menggunakan PC (personal computer) atau console game biasa 
seperti play Station, X-Box dan sejenisnya8. 
Adapun menurut Wikipedia game online adalah jenis permainan computer yang 
memanfaatkan jaringan computer. Jaringan yang biasanya digunakan adalah jaringan 
 
 7 Jalaluddin Rakhmat, Psikologi Komunikasi: Edisi Revisi, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 
1999), hal 233 





internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan teknologi yang ada saat ini, 
seperti modem dan koneksi kabel. Biasanya permainan daring disediakan sebagai 
tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat diakses langsung 
melalui system yang disediakan perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. 
Sebuah game online bisa dimainkan secara bersamaan dengan menggunakan computer 
yang terhubung ke dalam sebuah jaringan tertentu. 
2. Sejarah Game Online 
Sejarah game online dimulai sejak tahun 1969, ketika permainan untuk dua 
orang dikembangkan dengan tujuan awal untuk pendidikan. Kemudian pada awal tahun 
1970, sebuah system dengan kemampuan time-sharing, yang disebut plato, diciptakan 
untuk memudahkan siswa belajar secara online, dimana beberapa pengguna dapat 
mengakses computer secara bersamaan menurut waktu yang diperlukan. Dua tahun 
kemudian, muncul plato IV dengan kemampuan grafik baru yang digunakan untuk 
menciptakan permainan untuk banyak pemain (multiplayer games). 
Game online benar-benar mengalami perkembangan setelah tahun 1995, 
pembatas NSFNET (National Science Foundation Network) dihapuskan, membuat 
akses domain lengkap dari internet. Kesuksesan moneter menghampiri perusahaan-
perusahaan yang meluncurkan permainan ini, sehingga persaingan mulai tumbuh dan 
menjadikan permainan daring semakin berkembang hingga hari ini. 
Lalu pada tahun 1970 ketika muncul jaringan computer berbasis paket (packet 
based computer networking), jaringan computer tidak hanya sebatas LAN saja tetapi 
sudah mencakup WAN dan menjadi Internet. Game online pertama kali muncul 
kebanyakan adalah game-game simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai untuk 





kemudian menginspirasi game-game lain yang lain muncul dan berkembang. Pada 
tahun 2001 adalah puncak dari demam dotcom, sehingga penyebaran informasi 
mengenai game online semakin cepat9. 
3. Jenis-Jenis Game Online 
Game online dibagi menjadi beberapa jenis: 
a. Massive multiplayer online first-person shooter games (MMOFPS) 
Permainan ini dapat melibatkan banyak orang dan biasanya permainan ini 
mengambil setting peperangan dengan senjata-senjata militer. Didalam permainan ini, 
gamers mengambil pandangan orang pertama sehingga seolah-olah pemain berada 
dalam tingkat reflex atau spontan. Contoh permainan jenis ini antara lain: Counter 
strike. Call of duty, Point blank dan blacksquad. 
b. Massively multiplayer online role-playing games (MMORPG) 
Sebuah permainan dimana pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan 
dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. RPG biasanya lebih mengarah 
ke kolaborasi social dari pada kompetisi. Pada umumnya RPG, para pemain tergabung 
dalam satu kelompok. Contoh dari jenis permainan ini antara lain: Ragnarok, Rising 
Force, Lineage II, World Of Warcraft. 
c. Massively Multiplayer Online Real-Time Strategy Games (MMORTS) 
Permainan jenis ini menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya. 
Permainan memiliki ciri khas dimana pemain harus mengelola suatu dunia maya dan 
mengatur strategi dalam waktu apapun. Contoh dari jenis permainan ini antara lain: 
DOTA 2, Age of Empires, Blood Realm. 
 
9 https://forum.wavegame.net/showthread.php/30731-Sejarah-dan-perkembangan game-





d. Cross-Platform Online Play 
Jenis Permainan yang merupakan secara online dengan perangkat yang 
berbeda. Game ini dapat dimainkan secara online dengan hardware yang berbeda 
misalnya need for speed undercover dan dari computer yang dilengkapi dengan 
jaringan terbuka seperti PC maupun Xbox 360 (Xbox360 merupakan 
Hardware/console game yang memiliki konektivitas ke internet sehingga dapat 
bermain secara online). 
e. Simulation Games 
Permainan jenis ini bertujuan untuk memberi pengalaman melalui simulasi. 
Ada beberapa jenis permainan simulasi, diantaranya life-simulation games, 
construction and manajemen simulation games, dan vehicle simulation. Pada life 
simulation games, pemain akan bertanggung jawab atas sebuah tokoh atau karakter dan 
memenuhi tokoh tersebut dan memenuhi tokoh tersebut dan memenuhi kebutuhan 
pokok tokoh selayaknya kehidupan nyata, namun dalam ranah virtual, seperti kegiatan 
bekerja, bersosialisasi, makan, belanja dan sebagainya. Biasanya, karakter ini hidup 
dalam sebuah dunia virtual yang dipenuhi oleh karakter-karakter yang dimainkan 
pemain lainnya. 
f. Massively Multiplayer online browser game 
Permainan yang dimainkan pada browser seperti Mozila firefox, google 
chrome, atau internet explorer. Sebuah permainan online sederhana dengan pemain 
tunggal dapat dimainkan dengan browser melalui hyper text markup language (HTML) 
dan teknologi scripting HTML (javascript, asp, php, MySQL). Perkembangan teknologi 





dengan “flash games” atau “java games” yang menjadi sangat popular saat ini. Browser 
games yang baru menggunakan teknologi web dimana hal ini yang digunakan adalah 
interaksi multiplayer10. 
4. Karakteristik Gamers Pada Game Online 
Secara umum yang termasuk kepada karakteristik games sebagai berikut: 
a. Casual gamers Casual 
Gamers adalah gamers yang biasa-biasa saja, coba-coba saja. Dalam kategori 
ini, gamer tersebut hanya melakukan chat ataupun diskusi tentang hal ini diluar game. 
Gamer yang satu ini tidak peduli leveling atau farming. Casual gamers juga tidak 
terlalu memperhatikan update atau kejadian yang terjadi dalam game. Mereka hanya 
bermain game saja. Tapi dalam hal ini Casual Gamers sangat memperhatikan detail 
grafis dari game tersebut. Jika grafis game tersebut tidak terlalu bagus, maka gamers 
kategori ini tidak akan memainkan game tersebut. 
b. Hardcore 
Gamers sifat gamers kategori ini bisa dibilang maniak. Ketika gamers kategori 
ini sudah bergelut dalam game, maka gamers kategori ini tidak akan lepas dari game 
tersebut dalam waktu sebentar. Gamers tipe ini akan bermain game tersebut seharian 
penuh bahkan 2 hari. Mereka terus mengejar level, berburu item langka ataupun item 
mall demi membuat karakter mereka sakti. Gamers tipe ini akan berjuang untuk 
membuat karakter mereka lebih dipandang orang dan mendapatkan perhatian para 
gamers lain. Dalam game MMORPG, gamers tipe ini banyaklah ditemui. Levelnya 
yang sangat tinggi dan Equip-nya yang sakti menjadi ciri khas gamers tipe ini. 
 





c. True Gamers 
Gamers yang satu ini tidak pernah memilih-milih game yang akan dimainkan. 
Mereka akan mencoba semua game baik di konsol, gadget ataupun PC. Tanpa 
memedulikan grafis, gameplay, mereka akan tetap mencoba memainkan game ini. 
Gamers tipe ini juga mempunyai tingkat kedewasaan yang tinggi. Jika mereka kalah 
bermain game mereka tidak akan menyalahkan gadget komputernya seperti 
membanting keyboard. 
5. Dampak Game Online 
Game memiliki dampak positif dan negative bagi pemain, yaitu: 
a. Dampak Positif 
1) Melatih orang untuk mengenal dunia teknologi dan berbagai fiturnya. 
2) Game dapat memberikan pelajaran dalam hal mengikuti pengarahan dan 
aturan11. 
3) Melatih perkembangan motoric, ketika anak memainkan game dengan tangkas, 
system motoriknya akan ikut berkembang sesuai dengan gerakan yang 
dilibatkan. 
4) Melatih perkembangan neurologi, melibatkan perubahan yang terjadi dalam 
otak dan syaraf orang ketika bermain game yang berulang kali. 
5) Melatih perkembangan kognitif, karena kemampuan anak dalam mengatasi 
perubahan dari waktu ke waktu 
6) Melatih kosakata dan pengucapan Bahasa, baik Bahasa asing maupun Bahasa 
local12. 
 
11 Samuel Henry, Cerdas dengan Game, (Jakarta: PT. Gramedia Pustaka Utama, 2010) 
hlm.125 






7) Sebuah simulasi multimedia interaktif yang digunakan untuk mencoba 
mensimulasikan beberapa fenomena dunia nyata13. 
Dampak positif game online dapat dilihat pada game-game yang 
mengetengahkan puzzle, detektif atau game-game kecerdasan lainnya. Game yang 
berdampak positif juga membantuk membentuk kecerdasan pemain, meskipun bukan 
satu-satunya sarana yang terbaik14. 
b. Dampak Negatif  
1) Penurunan aktifitas gelombang otak depan 
Penurunan aktifitas gelombang otak depan yang memiliki peranan sangat 
penting, dengan pengendalian emosi dam agresifitas sehingga mereka cepat 
mengalami perubahan mood, seperti mudah marah, mengalami masalah dalam 
hubungan social, tidak konsentrasi dan lain sebagainya. 
2) Penurunan aktifitas gelombang beta 
Penurunan gelombang beta merupakan efek jangka panjang yang tetap 
berlangsung meskipun pemain tidak sedang bermain game. Pemain mengalami 
“autonomic nerves” yaitu tubuh mengalami pengelabuan kondisi dimana sekresi 
adrenalin meningkat, sehingga denyut jantung, tekanan darah, dan kebutuhan 
oksigen terpacu untuk meningkat15. 
 
13 Irina V. Sokolova, dkk., “Kepribadian Anak: Sehatkah Kepribadian Anak Anda? , 
(Jogjakarta: Kata Hati, 2008), hlm.123 
14 Oetomo, Budi Sutedjo, e-Education Konsep, Teknologi, dan Aplikasi Internet Pendidikan), 
Yogyakarta: C.V Andi Offset, 2007. hlm.219-220 
15 Fina Hilmuniati, “Dampak Bermain Game Online dalam Pengalaman Shalat Pada Anak di 
Kelurahan Pisangan Ciputat Kota Tangerang Selatan”, Skripsi (Jakarta: Program S1 UIN Syarif 





3) Menjadikan seseorang superior karena keberhasilannya dalam meraih score 
yang tinggi dan tak terkalahkan. Atau game menjadi tempat pelarian dari 
tumpukan masalah sehari-hari 
4) Game juga dapat memupuk rasa egois yang tinggi, ketika ia kurang mendapat 
perhatian dari keluarga atau orang disekitarnya. Bermain game dijadikan 
sebagai usaha pelampiasan atas ketidakpuasannya itu. 
Dampak negative lainnya: 
a) Menimbulkan efek ketagihan, yang berakibat melalaikan kehidupan nyata. Inilah 
masalah yang dihadapi oleh pemain, yang intinya adalah pengendalian diri. 
b) Membuat orang menjadi terisolir dengan lingkungan sekitar, karena terlalu sering 
bermain game online sehingga lupa dengan hubungan social dalam kehidupannya. 
c) Apabila terlalu sering akan berakibat pada gangguan psikologis. Perilaku seseorang 
yang bermain game dapat berubah dan mempengaruhi pola piker, karena pikiran 
akan selalu tertuju pada game yang sering dimainkan. 
d) Seseorang yang sering bermain game akan mengalami masalah mental. Dampak dari 
game bisa menyebabkan anak menjadi dua kali lebih hiperaktif dan akan 
menurunkan daya konsentrasi belajarnya. Seseorang yang sering bermain game 
mudah terserang penyakit gelisah, depresi dan perkembangan social yang buruk. 
e) Bermain game online merupakan sebuah pemborosan secara waktu, apabila game 
telah menjadi kebiasaan sehari-hari. 
Lee Eun Jin dalam Dica Freprinca mengemukakan bahwa terdapat empat 
komponen indikator yang menunjukkan orang ketagihan bermain game online:  
1) Excessive use adalah penggunaan yang berlebihan, terjadi ketika bermain game 





mendominasi pikiran individu (gangguan kognitif), perasaan (merasa sangat 
butuh) dan tingkah laku (kemunduran dalam perilaku social) 
2) Withdrawal symptoms adalah perasaan tidak menyenangkan karena 
penggunaan karena penggunaan game kurang atau tidak dilanjutkan. Gejala ini 
akan berpengaruh pada fisik pemain. Perasaan dan efek antara perasaan dan 
fisik akan timbul seperti pusing dan insomnia. Gelaja ini juga berpengaruh pada 
psikologisnya misalnya mudah marah atau moodiness. 
3) Tolerance merupakan proses dimana terjadinya peningkatan jumlah 
penggunaan game untuk mendapat efek perubahan dari mood. Kepuasan yang 
diperoleh dalam menggunakan game akan menurun apabila digunakan secara 
terus menerus dalam jumlah waktu yang sama. Pemain tidak akan mendapatkan 
perasaan gembira yang sama seperti jumlah waktu pertama bermain sebelum 
mencapai waktu yang lama. Oleh karena itu untuk memperoleh pengaruh yang 
sama kuatnya dengan sebelumnya jumlah penggunaan harus ditingkatkan. 
4) Negative repercussion adalah reaksi negative, dimana komponen ini mengarah 
pada dampak negative yang terjadi antara penggunaan game dengan lingkungan 
sekitarnya. Komponen ini juga berdampak pada tugas lainnya seperti pekerjaan, 
hobi, dan kehidupan social. Dampak yang terjadi pada diri pemain dapat berupa 
konflik intrafisik atau merasa kurangnya control diri yang diakibatkan karena 
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C. Perilaku Komunikasi 
1. Definisi Perilaku 
 Perilaku adalah respons individu terhadap suatu stimulus atau suatu tindakan 
yang dapat di amati dan mempunyai frekuensi spesifik, durasi dan tujuan, baik disadari 
maupun tidak. Perilaku merupakan kumpulan berbagai faktor yang saling berinteraksi. 
Dari segi biologis, perilaku adalah suatu kegiatan atau aktivitas organism (makhluk 
hidup) yang bersangkutan, yang dapat diamati secara langsung maupun tidak langsung. 
Oleh sebab itu, dari sudut pandang biologis semua makhluk hidup mulai dari manusia, 
binatang sampai dengan tumbuhan-tumbuhan itu berperilaku, karena mempunyai 
aktivitas masing-masing. Sehingga yang dimaksud dengan perilaku manusia itu sendiri 
yang mempunyai cakupan sangat luas, antara lain: berjalan, berbicara, menangis, 
tertawa, bekerja, makan, menulis, membaca dan sebagainya. Secara operasional, 
perilaku dapat diartikan suatu respons organisme atau seseorang terhadap ransangan 
dari luar subjek tersebut. Ensiklopedi Amerika, perilaku diartikan sebagai suatu aksi-
reaksi organisme terhadap lingkungannya. Perilaku baru terjadi apabila ada sesuatu 
yang diperlukan untuk menimbulkan reaksi yakni yang disebut ransangan. Berarti 
ransangan tertentu akan menghasilkan reaksi atau perilaku tertentu. Robert Kwick, 
sebagaimana dikutip oleh Notoatmodjo, S., perilaku adalah tindakan atau perilaku 
suatu organisme yang dapat diamati dan bahkan dapat dipelajari17. Dari uraian ini dapat 
disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan perilaku manusia adalah semua kegiatan 
atau aktivitas manusia, baik yang diamati langsung maupun yang tidak langsung. 
2. Bentuk-Bentuk Perilaku 
 





Secara operasional perilaku dapat diartikan suatu respons organisme atau 
seseorang terhadap ransangan (stimulus) dari luar subjek tersebut. Respons ini 
terbentuk dua macam, yakni: 
a. Perilaku tertutup adalah respons seseorang terhadap stimulus dalam bentuk 
terselubung atau tertutup. Respons atau aksi terhadap stimulus ini masih terbatas 
pada perhatian, persepsi, pengetahuan/kesadaran dan sikap yang terjadi belum bisa 
diamati secara jelas oleh orang lain.   
b. Perilaku terbuka adalah respons seseorang terhadap stimulus dalam bentuk 
tindakan nyata atau terbuka. Respons terhadap stimulus tersebut jelas dalam bentuk 
tindakan atau praktek (practice)18. 
3. Faktor-Faktor Yang Memengaruhi Perilaku 
Beberapa factor yang berpengaruh terhadap perilaku secara garis besar 
digolongkan menjadi dua, yaitu: factor personal, terdiri dari factor biologis dan factor 
sosiopsikologis. 
a. Faktor biologis merupakan faktor bawaan yang dimiliki oleh makhluk hidup. 
Faktor ini merupakan kebutuhan primer yang harus dicukupi demi kelangsungan 
hidupnya. Faktor ini akan terkait dengan insting yang membawa perilaku bawaan 
tanpa campur tangan lingkungan. Perilaku makan, minum, berhubungan seks, 
melindungi diri dari serangan musuh, merawat anak serta perilaku agresif adalah 
contoh-contoh perilaku yang di dorong oleh faktor biologis. Faktor biologis juga 
terkait dengan motif biologis yaitu dorongan terhadap pemenuhan kebutuhan 
biologis. Beberapa penelitian menunjukkan adanya pengaruh motif biologis 
terhadap perilaku manusia. Keys dan rekan mencoba untuk mengadakan penelitian 
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terhadap pengaruh rasa lapar. Dalam waktu 6 bulan, 32 responden menjalani 
eksperimen sebagai orang yang mengalami setengah lapar. Ternyata mereka 
menjadi orang-orang yang mudah tersinggung, sukar bergaul, dan sulit konsentrasi. 
Kekurangan tidur juga menyebabkan manusia mudah tersinggung, terganggu cara 
berpikir, serta menurunkan kemampuan dalam memecahkan persoalan. 
b. Faktor sosiopsikologis meliputi motif-motif sosiogenis, sikap, emosi, kepercayaan, 
kebiasaan dan kemauan. Motif-motif sosiogenetis meliputi keinginan untuk 
memperoleh pengalaman baru, keinginan mendapat respon, diakui, rasa aman, 
berprestasi, kasih sayang, berkuasa serta pemenuhan diri dan sebagainya. 
Kepercayaan dibentuk oleh pengetahuan, kebutuhan dan kepentingan. Pengetahuan 
terkait dengan jumlah informasi yang diterima seseorang. Pengetahuan diperoleh 
dari berbagai sumber, dari saluran interpersonal sampai dengan media massa. 
Ketidaklengkapan informasi yang diterima seseorang mengakibatkan valid 
tidaknya kesimpulan yang diambilnya. Kebiasaan adalah aspek perilaku yang 
menetap, berlangsung secara otomatis dan tidak direncanakan. Setiap orang akan 
memiliki kebiasaan yang berbeda dalam menanggapi stimulus. Ketika 
mengahadapi sebuah kemarahan orang lain, ada yang secara otomatis membalas 
dengan cara yang sama, ada yang diam, ada yang pergi dan ada pula yang tak ambil 
pusing. Hal ini terjadi spontan dan bisa dikatakan sebagai reaksi khas yang diulangi 
dan terjadi berkali-kali. Sedangkan kemauan menurut Sujanto disebut juga dengan 
kehendak yaitu kekuatan yang sadar dan hidup yang menciptakan sesuatu 
berdasarkan perasaan dan pikiran. 
c.  Faktor Situasional adalah faktor yang memengaruhi perilaku antara lain: faktor 





faktor sosial, dan lingkungan psikososial. Beberapa penelitian tentang ekologis 
berusaha mengaitkan antara pengaruh temperatur dengan tindakan kekerasan, 
pengaruh mata pencaharian dengan tingkat kemalasan dan sebagainya. Sebuah 
rancangan arsitek dapat memengaruhi pola komunikasi dari orang-orang di 
dalamnya, misalnya pengaruh tata ruang terhadap tingkat kenyamanan. Faktor 
temporal pun terkait dengan waktu. Sebuah penelitian terkait dengan ini 
mengungkapkan bahwa pesan komunikasi yang disampaikan pada pagi hari akan 
bermakna lain jika disampaikan pada malam hari19. 
Dalam setiap suasana juga menuntut perilaku yang berbeda. Suasana pesta, di 
masjid, permandian, bioskop, toko, kelas dan sebagainya. Di dalam masjid orang tidak 
akan tertawa terbahak-bahak sebagaimana ia lepaskan di dalam gedung bioskop. 
Faktor-faktor sosial menjelaskan bahwa didalam masyarakat perilaku manusia ditata 
dengan aturan dalam kelompoknya atau organisasinya. Demikian juga dengan 
karakteristik populasi akan menentukan perilaku masyarakatnya. Perilaku kelompok 
orang tua akan melahirkan perilaku yang berbeda dengan kelompok anak muda. 
Perilaku anggota kelompok seni akan berbeda pula dengan perilaku kelompok agama 
dalam menanggapi isu pornografi. 
4. Perilaku Komunikasi 
Perilaku Komunikasi adalah tindakan dalam berkomunikasi, setiap tindakan 
dalam komunikasi meliputi tindakan verbal dan tindakan nonverbal atau yang lebih 
dikenal dengan perilaku komunikasi verbal dan perilaku komunikasi nonverbal bahwa 
pesan verbal adalah semua jenis symbol yang menggunakan satu kata atau lebih. 
LaPierre Dalam Azwar mendefinisikan sikap suatu pola perilaku, terdensi atau 
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kesiapan antisipatif, prediposisi untuk menyesuaikan diri dalam situasi social, atau 
secara sederhana, sikap adalah respons terhadap stimuli social yang telah 
terkondisikan. Oleh karenanya, komunikasi verbal adalah usaha-usaha yang dilakukan 
secara sadar untuk berhubungan dengan orang lain secara lisan dengan menggunakan 
Bahasa. Dalam proses komunikasi, selain perilaku komunikasi verbal dalam bentuk 
percakapan dengan penggunaan Bahasa sebagai symbol yang telah dikonstruksi dan 
memiliki makna yang sama juga terdapat perilaku komunikasi nonverbal yaitu perilaku 
komunikasi yang menggunakan symbol atau isyarat selain dengan kata-kata20. 
Bicara tentang perilaku, maka perilaku seseorang itu ditentukan oleh berbagai 
kebutuhan untuk memenuhi suatu tujuan atau tindakan akhir dari yang paling disukai 
dari suatu objek. Menurut Moefad perilaku itu terjadi karena adanya dorongan-
dorongan yang kuat dari dalam diri seseorang itu sendiri. Yang difikirkan, dipercayai 
dan apa yang dirasakan, dorongan-dorongan itu yang disebut motifasi. Motivasi adalah 
facto yang menyebabkan suatu aktifitas tertentu menjadi dominan jika di bandingkan 
dengan aktifitas-aktifitas lainnya. Kalau kita perhatikan tingkah laku manusia dalam 
kehidupan pribadi dan kehidupan antar personal, sebenarnya kita bertanya tentang dua 
hal yakni mengapa seseorang memilih suatu tindakan dan menolak tindakan yang lain, 
yang kedua mengapa mau mempertahankan tindakannya dalam waktu yang panjang 
meski banyak halangan. Tingkah laku seseorang di pengaruhi oleh dua motivasi, yaitu 
motivasi positif dan motivasi negative, motivasi ini mendorong manusia untuk 
bergerak untuk mendekati objek atau kondisi yang di inginkan atau hasrat dan 
kebutuhan. Contoh positif: seorang laki-laki yang menaksir seorang wanita, laki-laki 
tersebut tentu akan mencari bagaimana cara mendekati wanita tersebut. Sedangkan 
 





yang negative mendorong manusia untuk menjauhi objek atau kondisi yang 
dicemaskannya, motivasi negative ini berupa rasa takut dan keengganan contoh 
negative: seorang yang merasa terancam dirinya, tentu akan berusaha menghindar dari 
sumber ancaman tersebut.21 
Sudah sejak lama para ahli meneliti apakah kemampuan berkomunikasi dan 
tingkah laku seseorang juga dipengaruhi oleh aspek biologis. Dengan kata lain apakah 
sifat itu ditentukan oleh factor genetic, menurut McCroskey sifat adalah kecenderungan 
dari temperament yang berasal dari struktur syaraf biologis yang ditentukan secara 
genetic, atau dalam bahasa yang lebih sederhana sifat ditentukan oleh aktifitas yang 
terjadi pada otak manusia.22 
Sedangkan komunikasi memegang peranan penting dalam kehidupan manusia, 
Watzlawick, Beafin dan Jakson “we can not not communicate”, bahkan saat berdoa 
sekalipun. Dan komunikasi Menurut Devito menyatakan bahwa proses pengiriman dan 
penerimaan pesan-pesan antara dua orang atau diantara sekelompok kecil orang-orang, 
dengan beberapa elemen dan beberapa umpan balik seketika berdasarkan definisi 
tersebut, komunikasi paling efektif mengubah sikap, pendapat, atau perilaku manusia 
dikarenakan prosesnya yang dialogis23. Ada beberapa ciri-ciri komunikasi yang efektif 
yaitu: 
1. Keterbukaan (openness) adalah kemampuan menanggapi hubungan dengan 
senang hati informasi yang diterima di dalam menghadapi hubungan antar 
sesame. 
 
 21 Drs. A. M. Moefad, SH., M. Si, 2007, Perilaku Individu Dalam Masyarakat Kajian 
Komunikasi Social, el- DeHA Press Fakultas Dakwah IKAHA, Jombang, hal 17 
 22 Morissan, M. A., Psikologi Komunikasi, Bogor: Ghalia Indonesia, 2007. hal 10-11 





2. Empati (empathy) adalah kemampuan seseorang untuk mengetahuo apa yang 
sedang dialami orang lain pada suatu keadaaan tertentu, dari sudut pandang 
orang lain itu, melalu kacamata orang lain. 
3. Sikap Mendukung (Supportiveness) adalah hubungan yang efektif bila mana 
terdapat sikap mendukung. Setiap individu memperlihatkan sikap mendukung 
dengan bersikap deskriptif bukan evaluasi, spontan bukan strategis. 
4. Rasa Positif (equality) adalah dimana ada pengakuan secara diam-diam bahwa 
kedua belah pihak menghargai, berguna dan mempunyai sesuatu yang penting 
untuk disumbangkan. 
5. Rasa Positif (Positiveness) adalah seseorang harus memiliki perasaan positif 
terhadap dirinya, mendorong para pengguna lebih aktif berpartisipasi dan 
menciptakan siatuasi komunikasi yang kondusif untuk interaksi yang efektif. 
Jadi pengertian tentang perilaku komunikasi adalah suatu aktifitas atau tindakan 
manusia dari proses adanya stimulus terhadap organisme, dan kemudian organisme 
tersebut merespons, yang dipengaruhi lima unsur menurut Devito yakni Keterbukaan 
(openness), Empati (empathy), Sikap Mendukung (Supportiveness), Kesetaraan 
(equality), Sikap Positif (Positiveness). dan komunikasi akan berlangsung dengan baik 
dan berhasil apabila ada perubahan sikap, pendapat, atau perilaku manusia dan 
kesamaan makna antara komunikator dan komunikan yang ditunjukkan kepada 
komunikan baik melalui pesan verbal atau pun non verbal atau gerak tubuh. 
5. Perilaku Komunikasi Dalam Pandangan Islam 
 Perilaku dikatakan wajar apabila ada penyesuaian diri yang harus diselaraskan 
dengan peran manusia sebagai individu, sosial, dan berketuhanan. Perilaku terpuji 





sempurna. Seorang muslim dikatakan sempurna, jika memiliki kepribadian yang 
tertanam dalam dirinya sifat-sifat yang terpuji, seperti jujur. Jujur adalah sesuatu yang 
dikatakan atau dilakukan sesuai dengan kenyataan atau I‟tikad dari dalam hati. Wajib 
bagi kita untuk selalu berlaku jujur dimanapun kita berada. Allah memerintahkan kita 
untuk berperilaku terpuji dengan ucapan yang benar dalam QS. Al Ahzab ayat 70: 
 
اَیَُّہا َ  اتَّقُوا  ٰاَمنُوا  الَِّذۡینَ  ٰیۤ َسِدۡیدًا  قَۡوًال  قُۡولُۡوا  وَ  �ّٰ  
Terjemahnya: 
Hai orang-orang yang beriman, bertakwalah kamu kepada Allah dan 
Katakanlah perkataan yang benar. 
Ayat ini menerangkan setelah melarang mengucapkan kebohongan dan 
tuduhan palsu, Allah memerintahkan lawannya, yakni ucapan yang benar dan mengena 
sasaran. Allah berfirman: Hai orang-orang yang beriman bertakwalah kepada Allah 
yakni hindarkan diri kamu dari siksa Allah dengan jalan melaksanakan perintahnya 
sekuat kemampuan kamu dan menjauhi larangannya dan ucapkannlah menyangkut 
Nabi Muhammad dan Zainab ra. Bahkan dalam setiap ucapan kamu perkataan yang 
tepat. Jika kamu melakukan hal tersebut niscaya Allah memperbaiki dari saat ke saat 
bagi kamu amalan-amalan kamu dengan jalan mengilhami dan mempermudah buat 
kamu amal-amal yang tepat dan benar dan di samping itu karena betapapun kamu 
berusaha, kamu tidak akan mampu menghindar dari dosa.24 
Anjuran dan perintah dari Allah SWT. bahwa kaum muslimin hendaknya 
senantiasa mengatakan sesuatu yang jujur, wajib mengatakan kebenaran walau terasa 
pahit, karena perkataan yang benar dan jujur merupakan perilaku dan akhlak yang 
 









Perubahan Perilaku Komunikasi  
terpuji. Jika hal tersebut dilaksanakan dengan hanya mengharap ridho Allah, niscaya 
Allah akan melimpahkan kebaikan terhadap apa yang sudah kita amalkan dan insya 
Allah menyempurnakan amal kebaikan kita. 
D. Kerangka Berfikir/Penelitian 
Berdasarkan kajian teori, disusunlah skema kerangka berfikir yang berfungsi 
untuk menjadi landasan berfikir peneliti dalam melakukan pembahasan dan 
menyimpulkan hasil penelitian, sebagai berikut: 







Pada penelitian ini, fenomena game online yang muncul menjadi salah satu 
stimulus yang menyebabkan timbul nya pecandu game online pada mahasiswa 
Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi. oleh karena itu, 
peneliti ingin mencoba menjelaskan bagaimana perilaku komunikasi pemain game 
online yang ada di jurusan Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan 
Komunikasi. Peneliti mengamati apakah intensitas mahasiswa bermain game online 
dapat mempengaruhi perilaku komunikasi nya, hal ini akan dianalisa dengan mengacu 
pada kuesioner yang akan di isi nanti nya. Selanjutnya peneliti ingin mengetahui 






A. Jenis dan Lokasi Peneltian 
1. Jenis Penelitian 
Untuk upaya ini, peneliti dilakukan dengan menggunakan pendekatan 
deskriptif kuantitatif. Penelitian deskriptif adalah suatu metode dalam penelitian 
sekelompok manusia, suatu objek, suatu set kondisi, suatu system pemikiran pada 
masa sekarang. Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang berusaha 
mendeskripsikan dan menginterpretasikan sesuatu, misalnya kondisi atau hubungan 
yang ada, pendapat yang berkembang, proses yang sedang berlangsung, akibat atau 
efek yang terjadi, atau tentang kecenderungan yang sedang berlangsung1. Dalam 
penelitian deskriptif, peneliti bisa saja membandingkan fenomena-fenomena 
tertentu sehingga merupakan suatu studi komparatif. Tujuan dari penelitian 
deskriptif ini adalah untuk membuat deskripsi, gambaran atau lukisan secara 
sistematis, factual dan akurat mengenai fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan antar 
fenomena yang diselidiki. 
Pemilihan metode kuantitatif deskriptif dalam penelitian ini berangkat dari 
rumusan masalah, dimana peneliti ingin mengetahui apakah ada pengaruh 
penggunaan game online terhadap perilaku komunikasi mahasiswa Komunikasi 
dan Penyiaran Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Alauddin Makassar. 
2. Lokasi Penelitian 
Adapun lokasi penelitian yang dilakukan, mengambil lokasi di Komunikasi 
dan Penyiaran Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN Alauddin Makassar yang 
beralamat Jalan Sultan Alauddin No. 63 Romang Polong, Kec.Somba Opu, 
Kabupaten Gowa, Sulawesi Selatan.  
 





B. Populasi dan Sampel 
1. Populasi 
Untuk memperoleh sejumlah data yang diperlukan di dalam penelitian ini, 
maka diperlukan sumber dari objek penelitian yang disebut populasi. Populasi 
adalah keseluruhan aspek tertentu dari ciri, fenomena atau konsep yang menjadi 
pusat perhatian2. 
Menurut Suharsimi Arikunto, bahwa populasi merupakan keseluruhan 
subjek penelitian3. Sedangkan menurut sugiyono, bahwa populasi merupakan 
wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas 
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 
kemudian ditarik kesimpulannya4. Populasi yaitu keseluruhan objek yang menjadi 
sasaran penelitian. 
Dalam penelitian ini yang dijadikan populasi adalah mahasiswa 
Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi, dan secara 
khusus dilakukan pada mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Fakultas Dakwah 
dan Komunikasi yang masih aktif dalam perkuliahan, pemilihan lokasi dan sasaran 
sampel secara sengaja dengan pertimbangan bahwa mahasiswa Komunikasi dan 
Penyiaran Fakultas Dakwah dan Komunikasi terkhusus mahasiswa yang masih 
aktif dalam perkuliahan, merupakan pengguna aktif dalam bermain game online. 
Berdasarkan data yang diperoleh dari kantor akademik Fakultas Dakwah dan 
Komunikasi beserta penelitian sebelumnya, jumlah seluruh mahasiswa Komunikasi 
dan Penyiaran Fakultas Dakwah dan Komunikasi sebanyak 447 orang. Jumlah 
 
2 Muhammad Arif Tiro, Dasar-Dasar Statistika (Cet. II; Makassar: UNM, 2004), h 3 
3 Suharsimi Arikunto, prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek (Cet. XIII; Jakarta: 
Rineka Cipta, 2002), h 108 
4 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D 





tersebut didapatkan dari akademik Fakultas Dakwah & Komunikasi, 447 adalah 
mahasiswa yang masih aktif di Fakultas Dakwah & Komunikasi.  
2. Sampel 
Menurut Suharsimi Arikunto, sampel adalah sebagian atau wakil populasi 
yang diteliti5. Apabila jumlah responden kurang dari 100, sampel diambil semua 
sehingga penelitian nya merupakan penelitian populasi.Sampel adalah bagian dari 
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut6. Sedangkan apabila 
jumlah responden lebih dari 100, maka pengambilan 10% - 15% atau 20% - 25% 
atau lebih.  Dalam penelitian pengambilan sampel yang tepat merupakan langkah 
awal dari keberhasilan penelitian, karena dengan pemilihan sampel yang dilakukan 
dengan tidak benar akan menghasilkan temuan-temuan yang kurang memenuhi 
sasarannya7. 
Menentukan sampel dari 447 mahasiswa di Komunikasi dan penyiaran 
Fakultas Dakwah & Komunikasi menggunakan teknik Simple Random Sampling 
artinya setiap anggota dari populasi memiliki kesempatan yang sama untuk 
dijadikan sampel. Namun, peneliti mempunyai beberapa kriteria informan 
penelitian yang akan menjadi subjek dalam penelitian ini terdiri dari: 
a. Mahasiswa yang masih aktif bermain game online 
b. Mahasiswa yang masih tergolong memahami dan masih berkecimpung 
atau terlibat dalam kegiatan yang tengah diteliti 
c. Mahasiswa aktif yang masih kuliah di UIN Alauddin Makassar 
 
5 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Rineka 
Cipta, 2013), h 174 
6 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet.XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), h 118 





Berpijak pada kriteria tersebut, maka pengambilan informan penelitian ini 
hanya 200 mahasiswa dari 447. Berarti 200 X 25%/100= 50, jadi sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini sebanyak 50 mahasiwa. 
C. Metode Pengumpulan Data 
Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan cara sebagai berikut: 
1. Metode Angket  
Metode ini juga biasa disebut sebagai metode kuesioner, adalah sejumlah 
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden 
dalam arti laporan tentang pribadinya atau hal-hal yang ia ketahui8. Mahasiswa 
Fakultas Dakwah & Komunikasi UIN Alauddin Makassar akan mengisi daftar 
pertanyaan tertulis untuk dijawab sesuai pengetahuan atau pengalaman mengenai 
Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Komunikasi Mahasiswa 
Komunikasi dan Penyiaran Fakultas dakwah dan Komunikasi UIN Alauddin 
Makassar.  
Skala Likert merupakan pembobotan untuk setiap jawaban dari pertanyaan 











8 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. XXII; Bandung: Alfabeta, 2015), h. 118 






Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan sebagai pendukung 
pengumpulan data dari kuesioner dan merupakan data sekunder. Wawancara dapat 
dilakukan untuk memperkuat hasil kuesioner atau angket yang dibagikan kepada 
mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Fakultas Dakwah dan Komunikasi UIN 
Alauddin Makassar. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variable yang 
berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, lengger, 
agenda dan sebagainya yang berhubungan dengan masalah-masalah dalam 
penelitian ini10. Masalah yang dimaksud adalah adakah pengaruh game online 
terhadap perilaku komunikasi interpersonal mahasiswa Fakultas dakwah & 
Komunikasi UIN Alauddin Makassar. 
D. Instrumen Penelitian 
Instrument penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk mempermudah 
dalam mengumpulkan atau mendapatkan informasi kuantitatif secara objektif dan 
sistematis. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman 
observasi dan daftar pertanyaan/penyataan. 
Bagian ini menjelaskan tentang alat pengumpulan data untuk penelitian yang 
peneliti ingin dapatkan dari tempat penelitian. Adapun alat-alat yang peneliti 
gunakan seperti kuesioner, pulpen, kertas hvs, serta alat-alat lainnya yang 
digunakan dalam meneliti. Instrument penelitian menempati posisi yang cukup 
penting dalam proses penelitian karena menjelaskan bagaimana proses 
pengumpulan data jika peneliti turun langsung kelapangan. 
 
 
10 Arikunto Suharsimi, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT. Asdi 





1. Pedoman Observasi 
Pedoman observasi adalah suatu cara pengumpulan data dengan 
mengadakan pengamatan langsung terhadap suatu objek yang diteliti. Dalam 
penelitian ini, observasi yang dilakukan adalah observasi tidak terstruktur, karena 
observasi yang dilakukan tidak menggunakan istrumen pengamatan yang baku dan 
tidak dipersiapkan secara terstruktur tetapi hanya rambu-rambu pengamatan. Hal 
ini dilakukan karena peneliti tidak tahu secara pasti apa yang akan diamati.11 
2. Daftar Pertanyaan/Pernyataan 
Angket (Kuesioner) yaitu daftar pertanyaan secara tertulis yang akan 
digunakan untuk memperoleh data dalam penelitian yang akan digunakan. 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu pasti 
variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden12. 
Bentuk item kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini adalah item 
kuesioner tertutup, dimana pertanyaan yang dicantumkan telah disesuaikan oleh 
peneliti. Alternatif jawaban yang disediakan bergantung pada pemilihan peneliti 
sehingga responden hanya bisa memilih jawaban yang mendekati pilihan paling 
tepat dengan yang dialaminya. Kuesioner penelitian tertutup memiliki prinsip yang 
efektif jika dilihat dengan sudut pandang peneliti sehingga jawaban responden 








11 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Cet. XXII: Bandung: Alfabeta, 2015), h 205. 






Dimensi dan Blue Print Variabel X dan Variabel Y 



















1. <5jam Perminggu 
6-15 jam perminggu 
16-50 jam perminggu 
>51 jam 
















Keterbukaan 1. Saya orang yang susah bergaul denggan orang 
lain 
2. Saya sulit mengungkapkan pendapat 
3. Saya enggan berjabat tangan dengan teman di 
jalan 
4. Saya malu berbicara dengan orang baru yang 
saya kenal 
5. Saya tanggap dengan pernyataan/ucapan 
orang lain 
6. Saya lebih suka melakukan aktivitas secara 
sendiri dari pada bersama teman 
7. Saya sulit bekerja dalam kelompok/tim 
 
  Empati 1. Saya tidak mau memberikan pertolongan bagi 
orang yang tidak saya kenal 
2. Saya meluangkan waktu menjenguk teman 
yang sakit 
3. Saya menjadi pendengar yang baik ketika ada 
teman yang curhat 
4. Saya aktif mengikuti kegiatan sosial baik di 
kampus maupun lingkungan ruman 
  Sikap 
Mendukung 
1. Saya memuji teman yang mendapatkan 
kesuksesan 
2. Saya memberikan dorongan motivasi kepada 
teman saya 
3. Saya menghargai pendapat orang lain 
  Sikap Positif 1. Saya menghargai perbedaan sifat yang 
dimiliki teman 
2. Saya berhati-hati ketika berbicara dengan 
teman yang baru saya kenal 
3. Saya berprasangka/berfikir positif kepada 
teman yang tiba-tiba baik kepada saya 
4. Saya merasa nyaman dengan kehadiran teman-
teman didekat saya 
5. Saya memilih kata-kata/ ucapan yang bijak 






2. Saya nyaman dengan kehadiran teman-teman 
didekat saya 
3. Saya mendiskusikan bersama teman tentang 
pelajaran yang belum dipahami 
  Konsep Diri 1. Saya memberanikan diri untuk bertanya ketika 
ada mata kuliah yang tidak dimengerti 
2. Saya merasa mampu mengerjakan sesuatu hal 
dengan baik 
3. Saya lebih suka menyendiri bila ada masalah 
dari pada berbaur dengan teman yang lain 
4. Saya malu memulai percakapan dengan orang 
lain 
5. Saya melibatkan diri secara aktif ketika 
berdiskusi dalam kelompok 
6. Saya percaya diri dengan kemampuan yang 
saya miliki 
 
E. Uji Validitas dan Realibilitas Instrumen 
1. Validitas 
Azwar mengatakan bahwa: Validitas berasal dari validity yang mempunyai 
arti sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu instrument pengukuran (tes) 
dalam melakukan fungsi ukurnya. Suatu tes dapat dikatakan mempunyai validitas 
yang tinggi apabila tes tersebut menjalankan fungsi ukurnya, atau memberikan hasil 
ukur yang tepat dan akurat sesuai dengan maksud dikenakannya tes tersebut. Suatu 
tes yang menghasilkan data yang tidak relevan dengan tujuan diadakannya 
pengukuran dikatakan sebagai tes yang memiliki validitas rendah13. 
 Validitas diukur dengan korelasi product moment dengan cara mengkorelasi 
skor masing-masing item dengan skor. 
Untuk mengetahui sejauh mana kevalidan suatu kuesioner dapat dilakukan 




13 Muhammad Mulyadi, Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif, (Jakarta: Publica Instute, 





Besarnya nilai r Interpretasi 
Antara 0,800 sampai dengan 1,00 Tinggi 
Antara 0,600 sampai dengan 0,800 Cukup 
Antara 0,400 sampai dengan 0,600 Agak Rendah 
Antara 0,200 sampai dengan 0,400 Rendah 
Antara 0,000 sampai dengan 0,200 Sangat Rendah (tidak berkorelasi) 
Adapun penghitungan validitas menggunakan komputerisasi melalui 





































P1 0,179 0,279 Tidak Valid P15 0,279 0,417 Valid 
P2 0,089 0,279 Tidak Valid P16 0,279 0,379 Valid 
P3 0,191 0,279 Tidak Valid P17 0,279 0,690 Valid 
P4 0,116 0,279 Tidak Valid P18 0,279 0,446 Valid 
P5 0,453 0,279 Valid P19 0,279 0,354 Valid 
P6 0,297 0,279 Valid P20 0,279 0,460 Valid 
P7 0,422 0,279 Valid P21 0,279 0,530 Valid 
P8 -0,55 0,279 Tidak Valid P22 0,279 0,579 Valid 
P9 0,437 0,279 Valid P23 0,279 0,439 Valid 
P10 0,485 0,279 Valid P24 0,279 0,458 Valid 
P11 0,393 0,279 Valid P25 0,279 0,368 Valid 
P12 0,378 0,279 Valid P26 0,279 0,330 Valid 
P13 0,430 0,279 Valid P27 0,279 0,429 Valid 
P14 0,316 0,279 Valid P28 0,279 0,399 Valid 
Berdasarkan hasil analisis Uji Validitas ke 50 responden menyatakan bahwa 
nilai rtabel sebesar 0,361. Jika rhitung> rtabel, maka butir dinyatakan valid. Dari hasil uji 
coba di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 23 butir pertanyaan dinyatakan 






Reliabilitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana hasil pengukuran tetap 
konsisten apabila dilakukan pengukuran dua kali atau lebih terhadap gejala yang 
sama dengan menggunakan alat pengukuran yang sama pula. Kriteria suatu 
instrument penelitian dikatakan reliabel dengan menggunakan teknik Alpha 
Cronbach, yang di mana bila koefisien (r) >0,6. Uji reliabilitas bertujuan untuk 
mengukur konsisten tidaknya jawaban seseorang terhadap item pertanyaan di dalam 
sebuah kuesioner 
Sedangkan rumus dalam pengujian reliabilitas penelitian adalah 
menggunakan teknik alpha dengan rumus sebagai berikut:14 
a=(k/(k-1))(1-∑o𝑏𝑏2)…. 
Keterangan : 
a : Reliabilitas 
k : Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 
∑o𝑏𝑏2: Jumlah varians butir 
o𝑡𝑡2 : Varians Total 
Standar yang digunakan dalam menentukan reliabilitas atau tidaknya suatu 
instrument penelitian umumnya adalah perbandingan antara rhitung dengan rtabel 
pada taraf kepercayaan 95% atau tingkat signifikasi 5% nilai rhitung diwakili oleh 
nilai alpha. Jika alpha hitung lebih besar dari pada rtabel dan alpha hitung bernilai 
positif, maka suatu instrument dapat disebut reliabel15. Koefisien reliabilitas yang 
dihasilkan pada variabel X dan variabel Y diinterpretasikan seperti tabel 3.2 berikut: 
 
 
14 Syofian Siregar, Statistik Parametrik Untuk Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: PT. Bumi 
Aksara, 2013), hlm. 90 
15 Sarjono dan Julianita, SPSS vs LISREL: Sebuah Pengantar Aplikasi Untuk Riset, 





Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
0,00 – 0,199 Sangat Lemah 
0,20 – 0,399 Lemah 
0,40 – 0, 599 Cukup 
0,60 – 0,799 Kuat 
0,80 – 0,100 Sangat Kuat 
adapun penghitungan reliabilitas menggunakan computer dengan program 
SPSS 21.0 for windows yang merupakan sebuah program aplikasi yang memiliki 
kemampuan analisis statistic cukup tinggi serta item menejeman data pada 
lingkungan grafis dengan menggunakan menu-menu diskriptif dan kotak-kotak 
dialog yang sederhana, sehingga mudah untuk dipahami cara pengoperasiannya dan 
mudah pula dalam membaca interpretasi data yang ditampilkan. Dan dalam proses 
analisa data pada penelitian ini digunakan SPSS 21.0 for windows 
Tabel 3.3 
Hasil Analisis Uji Reliabilitas Menggunakan SPSS 21.0 
Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpa Based on 
standardized Items 
N of Items 
.755 .753 28 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel uji realibilitas menyatakan bahwa 
instrumen penelitian dinyatakan reliabel karena nilai koefisien Cronbach alpha 
sebesar 0,755 yang dimana lebih besar dari 0,6. Hasil dari uji reliabilitas variabel X 
(Frekuensi bermain game online) dan variabel Y (Perilaku Komunikasi) adalah 





pada tingkat 0,60-0,799 yang menyatakan bahwa pernyataan variabel X dan 
variabel Y pada hasil uji realibilitas adalah kuat. 
F. Teknik Pengolahan Dan Analisis Data 
1. Teknik Pengolahan 
Data yang diperoleh melalui angket kemudian di proses melalui tahap-
tahap: 
Teknik analis data yang akan peneliti gunakan ada tiga yaitu: 
a. Evaluasi, yaitu pemeriksaan jawaban responden yang diteliti dan dirumuskan 
pengelompokan untuk memperoleh data yang akurat 
b. Tabulasi, yaitu dengan menjumlahkan jawaban-jawaban yang selanjutnya 
dinyatakan dalam bentuk tabel, sehingga dapat diketahui kecenderungan tiap-
tiap alternatif jawaban 
c. Kesimpulan, memberikan kesimpulan dari hasil analisa dan penafsiran data. 






Fr: Jumlah Frekuensi 
F: Frekuensi 
∑𝑓𝑓: Jumlah Pengamatan 
Untuk mendapatkan jawaban yang sesuai dengan rumusan masalah, maka 
peneliti akan melaksanakan tahap-tahap analisis dengan teliti meliputi tahap 








2. Analisis Data 
Teknik analisis data penelitian ini adalah analisis kuantitatif yakni analisis 
data terbagi menjadi dua yaitu kegiatan mendeskipsikan data dan melakukan uji 
statistic(inferensi). Kegiatan mendeskripsikan data adalah menggambarkan data 
yang ada guna memperoleh bentuk nyata dari responden, sehingga lebih mudah 
dimengerti peneliti atau orang lain yang tertarik dengan hasil penelitian yang 
dilakukan. Kegiatan mendeskripsikan data dilakukan dengan pengukuran statistic 
deskriptif. 
a. Analisis Tabulasi Silang 
Crosstab adalah suatu metode analisis berbentuk tabel, dimana 
menampilkan tabulasi silang atau tabel kontingensi yang digunakan untuk 
mengidentifikasi dan mengetahui apakah ada korelasi atau hubungan antara satu 
variabel dengan variabel lain. Singkatnya, analisis crosstab merupakan metode 
untuk mentabulasikan beberapa variabel yang berbeda ke dalam suatu matriks. 
Tabel yang dianalisis disini adalah hubungan antara variabel dalam baris dengan 
variabel dalam kolom. 
Crosstab (tabulasi silang) merupakan metode untuk mentabulasikan 
beberapa variabel yang berbeda ke dalam suatu matriks. Hasil tabulasi silang 
disajikan ke dalam suatu tabel dengan variabel yang tersusun sebagai kolom dan 
baris. Crosstab ini mudah dipahami karena menyilangkan dua variabel dalam satu 
tabel. 
b. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah populasi data 
berdistribusi normal atau tidak. Adapun prosedur uji normalitas sebagai berikut:16 
 
16 Syofian Siregar, Statistik Parametrik Untuk Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: PT. Bumi 





1. Hipotesis dalam bentuk kalimat: 
a. Ho: Data berdistribusi normal 
b. H1: Data tidak berdistribusi normal 
2. Kaidah Pengujian: 
a. Jika Dhitung< Dtabel, maka Ho diterima (data berdistribusi normal) 
b. Jika Sig. > 0,05 data berdistribusi normal 
c. Jika Sig. < 0,05, data berdistribusi tidak normal 
 Tabel 3.4 
Hasil Analisis Uji Normalitas Menggunakan SPSS 21.0 
One Sample Kolmogorov-Smirnov Untandardized Residual 
N 50 
Normal Parameters Mean .0000000 






Kolomogorov- Smirnov Z 1.003 
Asymp. Sig (2-Tailed) .267 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel Kolmogorov-Smirnov (Tabel 4.39) 
menyatakan bahwa Dhitung sebesar 0,142 dan nilai Dtabel (a= 0,05, n=50) yang 
diperoleh dari tabel statistic adalah sebesar 0,211. Analisis ini memiliki nilai 
pengujian yaitu 0,142 < 0,211 atau Dhitung < Dtabel (a) maka Ho diterima yang 
berarti data mengikuti distribusi normal. Dilihat dari nilai signifikansinya lebih 
besar dari nilai a sebesar 0,05 (0,267 > 0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan 






A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 
1. Sejarah Singkat Fakultas Dakwah dan Komunikasi (FDK) 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi (FDK) pada awalnya berlokasi di 
kabupaten Bulukumba (sekitar 153 km arah selatan kota Makassar), FDK yang ide 
pendiriannya telah muncul pada tahun 1968 di Bulukumba atas inisiatif dan 
prakarsa pemerintah daerah dan tokoh masyarakat dan berstatus sebagai FDK filial 
Bulukumba, kemudian diresmikan menjadi Fakultas Dakwah IAIN Alauddin 
cabang Bulukumba oleh Menteri Agama RI bapak K.H. Muhammad Dahlan pada 
tanggal 1 Rabiul Awal 1390 H di Palu Sulawesi Tengah berdasarkan SK menteri 
agama RI No. 253 tahun 1970 tanggal 31 September 1970 berstatus filial atas 
inisiatif rektor IAIN Alauddin (sekarang UIN Alauddin), Drs, H. Muhyiddin Zain 
dan Dra. Syamsiah Noor ditunjuk sebagai dekan. Sedangkan penanggung jawab 
adalah bupati kepala daerah Tk. II Bulukumba, Drs. Andi Bakri Tandaramang dan 
dibantu beberapa tokoh masyarakat Bulukumba. 
Pada tahun 1971, berdasarkan keputusan menteri Agama RI No. 253 
mengubah status “filial” menjadi Fakultas Dakwah “Cabang” Bulukumba dan 
memiliki satu jurusan yaitu Bimbingan Penyuluhan Masyarakat (BPM),  
keputusan Menteri Agama No. 65 tahun 1982 tanggal 14 Juli 1982 status cabang 
ditingkatkan menjadi fakultas madya.1 Selanjutnya dengan Keputusan Presiden RI 
No. 9 tahun 1987 serta realisasinya melalui keputusan Menteri Agama RI No. 18 
 






tahun 1988 maka fakultas dakwah dialihkan ke Ujung Pandang (sekarang 
Makassar) dengan menambah satu jurusan lagi yaitu Penerangan dan Penyiaran 
Agama Islam (PPAI), pada tahun 1989/1990 jurusan BPM diubah namanya 
menjadi Bimbingan dan Penyuluhan Agama Islam (BPAI), sejak peralihannya ke 
Ujung Pandang, fakultas dakwah banyak mengalami kemajuan dan perubahan baik 
kuantitas maupun kualitas dosen serta mahasiswa. Sejak itu seiring dengan 
perkembangan mahasiswa serta dinamika akademis secara nasional dibuka 
jurusan-jurusan lain dan perubahan nama. Dua jurusan yang diubah namanya 
adalah jurusan BPAI menjadi Bimbingan dan Penyuluhan Islam (BPI) dan jurusan 
PPAI menjadi Komunikasi dan Penyiaran Islam (KPI). Di samping itu dibuka pula 
jurusan baru yaitu jurusan Manajemen Dakwah (MD) dan jurusan Pengembangan 
Masyarakat Islam (PMI), dan jurusan Teknik Informatika (kini bergabung dengan 
Fakultas Sains Dan Teknologi).2 
Pada tahun 2001/2002 dibuka program diploma dua (D.2 BPI) baik di 
Makassar maupun di daerah-daerah (Bulukumba, Maros, Luwu, Tana Toraja dan 
Mamuju). Pada tahun 2005/2006 dibuka Jurusan baru yaitu jurusan Jurnalistik, 
sesuai dengan surat DeWDiknas RI No. 2419/D/T/2005 perihal : Rekomendasi 
penambahan program jurusan baru pada UIN Alauddin Makassar, tertanggal 9 
Desember 2005, dan pada tahun akademik 2007/2008 telah dibuka konsentrasi 
Kessos yang bernaung dibawah Jurusan/Prodi PMI, serta pada tahun akademik 
2008/2009 juga dibuka Jurusan Ilmu Komunikasi sesuai surat DeWDiknas RI No. 
2419/D/T/2007 perihal rekomendasi program jurusan baru pada UIN Alauddin. 
 





Fakultas dakwah tumbuh dan berkembang seirama dengan perkembangan 
masyarakat. Salah satu wujud perkembangan fakultas dakwah ialah berubah nama 
fakultas dakwah menjadi fakultas dakwah dan komunikasi dan dikembangkannya 
jurusan yang ada. Jika pada awal berdirinya, hanya membina jurusan Dakwah, kini 
sudah memiliki tujuh jurusan/Prodi yaitu: Jurusan Komunikasi dan Penyiaran 
Islam, Bimbingan dan Penyuluhan Islam, Manajemen Dakwah, Pengembangan 
Masyarakat Islam, Jurnalistik, Ilmu Komunikasi, Manajemen Haji Dan Umroh, 
dan S2 Komunikasi Penyiaran Islam.3 
2. Visi, Misi, dan Tujuan 
a. Visi: 
Pusat Kajian Ilmu Dakwah dan Komunikasi yang integrative, transformatif 
kompetitif  Tahun 2025 
b. Misi: 
1) Menyelenggarakan pendidikan dakwah dan komunikasi Islam yang 
mencerahkan dan mencerdaskan 
2) Mengembangkan kualitas akademik dalam bidang dakwah dan 
komunikasi Islam 
3) Mewujudkan sarana dakwah dan komnikasi islam yang memiliki 




3FDK, Buku Profil FDK UIN Alauddin Makassar (Gowa: FDK, 2017), h 5-6. 






3. Kondisi internal Objektif FDK UIN Alauddin Makassar 
a. Sumber Daya Manusia 
FDK UIN Alauddin Makassar sebagai salah satu organisasi pendidikan tinggi 
sampai saat ini sudah memiliki sumber daya manusia yang memadai untuk 
mendukung terwujudnya visi dan misi tridarma perguruan tinggi. 
b. Dosen 
Sampai dengan tahun ini jumlah dosen tetap yang dimiliki oleh FDK UIN 
Alauddin Makassar sebanyak 52, dengan komposisi kualifikasi pendidikan yaitu: 4 
orang bergelar Prof, 39 orang bergelar Doktor dan 9 berpendidikan Magister. 
c. Tenaga Administrasi 
Sekarang ini FDK UIN Alauddin Makassar sudah memiliki 12 orang tenaga 
administrasi yaitu: Kabag TU 1 orang, Kasubag umum 1 orang, Kasubag 
akademik dan kemahasiswaan 1 orang, PUMK 1 orang, staf 13 orang. 
d. Mahasiswa 
Keberadaan jumlah mahasiswa FDK dari angkatan 1997 hingga 2016 
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Pada dua tahun terakhir 2014, 2015, 
2016, dan 2017 animo calon mahasiswa untuk masuk ke FDK UIN Alauddin 
Makassar mengalami perkembangan yang signifikan. Pada tahun 2014 jumlah 
yang diterima sebanyak 735 mahasiswa. Pada tahun 2015 sebanyak 606, pada 
tahun 2016 menembus angka 796 dan pada tahun 2017 sebanyak 700 orang. 
4. Visi, Misi, dan Tujuan Jurusan KPI 
a. Visi: 
Menjadi pusat kajian Ilmu KPI untuk membentuk dai, broadcaster, dan jurnalis 






1) Melaksanakan pendidikan dan pengajaran dakwah dan komunikasi 
2) Melaksanakan penelitian, pengkajian dakwah dan komunikasi 
3) Melaksanakan pengabdian masyarakat dalam mengaplikasikan teori 
komunikasi dalam kehidupan masyarakat.5 
B. Bagaimana Frekuensi penggunaan game online pada mahasiswa KPI 
Fakultas Dakwah dan Komunikasi? 
 Frekuensi penggunaan game online pada mahasiswa Jurusan Komunikasi dan 
Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi dapa digambarkan sebagai 
berikut. 
 Sebelumnya perlu pengategorian tingkat penggunaan pada game online. Oleh 
karena itu, peneliti mengategorikan tingkat penggunaan game online tersebut seperti 
berikut ini: 
Batas Interval Kategori 
36 - 50 Tinggi 
21 – 35 Sedang 
0 – 20 Rendah 
 
1.  Frekuensi Durasi Bermain Game Online Mahasiswa KPI 
Data frekuensi bermain game online dideskripsikan menggunakan nilai skoring 
dan digolongkan menjadi positif dan negative. Hasil penelitian mengenai durasi 
bermain game online menunjukkan bahwa responden bermain game online yakni 
sebanyak 20 mahasiswa (40%) menjawab bermain game online 6 jam sampai 15 jam 
 





perminggu dan responden yang bermain game online yakni sebanyak 30 mahasiswa 
(60%) menjawab bermain game online 16 jam sampai 50 jam dalam kategori sedang. 
Untuk lebih jelas nya dapat dilihat pada tabel 4.3 berikut ini. 
Tabel 4.3 
Frekuensi Durasi Bermain Game Online mahasiswa KPI Perminggu (n=50) 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
<5 jam 0 0% 
6 jam sampai 15 jam 20 40% 
16 Jam sampai 50 jam 30 60% 
>50 Jam 0 0% 
Total 50 100 % 
 
2. Jumlah Game Online Yang Dimainkan Mahasiswa KPI 
 Data jumlah game online yang dimainkan mahasiswa KPI dideskripsikan 
menggunakan tabel frekuensi. Hasil penelitian mengenai jumlah game online yang 
dimainkan mahasiswa KPI menunjukkan bahwa sebesar 41 mahasiswa (82%) 
bermain sebanyak 2-4 games dalam perminggu dan 9 mahasiswa (18%) bermain 
game online sebanyak 5-7 games perminggu. Kesimpulannya sebanyak 41 mahasisw 
(82%) bermain sebanyak 2-4 games dalam perminggu dan masuk dalam kategori 
tinggi. Untuk lebih jelas nya dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini. 
Tabel 4.2 
Frekuensi Game Online yang Dimainkan Perminggu (N=50) 





2-4 Games 41 82 % 
5-7 Games 9 18 % 
7-10 Games 0 0 % 
>11 games 0 0 % 
Total 50 100 % 
 
C. Bagaimana Perilaku Komunikasi Mahasiswa KPI Fakultas Dakwah dan 
Komunikasi? 
   Perilaku Komunikasi pada mahasiswa Jurusan Komunikasi dan Penyiaran 
Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi dapat digambarkan sebagai berikut. 
 Sebelumnya perlu pengategorian pada perilaku komunikasi. Oleh karena itu, 
peneliti mengategorikan perilaku komunikasi tersebut seperti berikut ini: 








1. Keterbukaan (Openess) 
Tabel 4.3 
Saya Orang Yang Susah Bergaul Dengan Orang Lain 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 





Jarang 32 64 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 11 22 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
64% (32 orang) Jarang kesulitan dalam bergaul dengan orang lain, 22% (11 orang) 
selalu kesulitan bergaul dengan orang lain, 10% (5 orang) Tidak Pernah kesulitan 
dalam bergaul dengan orang lain dan 4% (2 orang) sering kesulitan dalam bergaul 
dengan orang lain. hal ini menunjukkan bahwa perilaku responden tentang kesulitan 
bergaul dengan orang lain adalah negatif karena 64% (32 orang) responden menjawab 
jarang kesulitan dalam bergaul dengan orang lain. 
Tabel 4.4 
Saya Sulit Mengungkapkan Pendapat 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 3 6 % 
Jarang 39 78 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 7 14 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 





kesulitan mengungkapkan pendapat, 6% (3 orang) Tidak Pernah kesulitan 
mengungkapkan pendapat dan 2% (1 orang) sering kesulitan mengungkapkan 
pendapat. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden 
kesulitan mengungkapkan pendapat adalah negatif karena 78% (39 orang) mahasiswa 
KPI atau responden menjawab Jarang kesulitan dalam mengungkapkan pendapatnya. 
Tabel 4.5 
Saya Enggan Berjabat Tangan Dengan Teman Di Jalan 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 4 8 % 
Jarang 32 64 % 
Sering 3 6 % 
Selalu 11 22 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahaiswa KPI 
64% (32 orang) Jarang enggan berjabat tangan dengan teman di jalan, 22% (11 
orang) selalu enggan berjabat tangan dengan teman di jalan, 8% (4 orang) Tidak 
pernah enggan berjabat tangan dengan teman di jalan dan 6% (3 orang) sering enggan 
berjabat tangan dengan teman di jalan. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku 
mahasiswa KPI atau responden enggan berjabat tangan dengan teman di jalan adalah 
negatif karena 64% (32 orang) mahasiswa KPI atau responden menjawab Jarang 








Saya Malu Berbicara Dengan Orang Baru Yang Saya Kenal 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 7 14 % 
Jarang 33 66 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 9 18 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
66% (33 orang) Jarang malu berbicara dengan orang baru yang dikenal, 18% (9 
orang) selalu malu berbicara dengan orang baru dikenal, 14% (7 orang) Tidak Pernah 
malu berbicara dengan orang baru yang dikenal dan 2% (1 orang) sering malu 
berbicara dengan orang baru dikenal. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku 
mahasiswa KPI atau responden malu berbicara dengan orang baru yang mereka kenal 
adalah negatif karena 66% (33 orang) mahasiswa KPI atau responden menjawab 
Jarang malu berbicara dengan orang baru yang mereka kenal. 
Tabel 4.7 
Saya Tanggap Dengan Pernyataan/Ucapan Orang Lain 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 





Jarang 16 32 % 
Sering 3 6 % 
Selalu 29 58 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel diatas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
58% (29 orang) selalu tanggap dengan pernyataan/ucapan orang lain, 26% (13 orang) 
Jarang tanggap dengan pernyataan/ucapan orang lain, 6% (3 orang) sering tanggap 
dengan pernyataan/ucapan orang lain dan 4% (2 orang) Tidak Pernah tanggap dengan 
pernyataan/ucapan orang lain. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI 
atau responden tanggap dengan pernyataan/ucapan orang lain adalah positf karena 
58% (29 orang) mahasiswa KPI atau responden menjawab tanggap dengan 
pernyataan/ucapan orang lain. 
Tabel 4.8 
Saya Lebih Suka Melakukan Aktivitas Secara Sendiri Dari Pada 
Bersama Teman 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 36 72 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 10 20 % 






 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
72% (36 orang) Jarang melakukan aktivitas secara sndiri dari pada bersama teman, 
20% (10 orang) selalu suka melakukan aktivitas secara sendiri dari pada bersama 
teman, 4% (2 orang) Tidak Pernah aktivitas secara sendiri dari pada bersama teman 
dan 4% (2 orang) Sering suka melakukan aktivitas secara sendiri dari pada bersama 
teman. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden lebih 
suka melakukan aktivitas secara sendiri dari pada bersama teman adalah negatif 
karena 72% (36 orang) mahasiswa KPI atau responden menjawab Jarang melakukan 
aktivitas secara sendiri dari pada bersama teman. 
Tabel 4.9 
Saya Sulit Bekerja Dalam Kelompok/Tim 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 3 6 % 
Jarang 28 56 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 17 34 % 
Total 50 100 % 
 
  Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau 
mahasiswa KPI 56% (28 orang) Jarang kesulitan bekerja dalam kelompok/tim, 34% 
(17 orang) selalu kesulitan bekerja dalam kelompok/tim, 6% (3 orang) Tidak Pernah 
sulit bekerja dalam kelompok/tim dan 4% (2 orang) sering sulit bekerja dalam 





sulit bekerja dalam kelompok/tim adalah negatif karena 56% (28 orang) mahasiswa 
KPI atau responden menjawab tidak pernah kesulitan bekerja dalam kelompok/tim. 
2. Empati (Empathy) 
Tabel 4.10 
Saya Tidak Mau Memberikan Pertolongan bagi orang yang tidak saya 
kenal 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 5 10 % 
Jarang 30 60 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 13 26 % 
Total 50 100 % 
 
  Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau 
mahasiswa KPI 60% (30 orang) Jarang tidak mau memberikan pertolongan bagi 
orang yang tidak mereka kenal, 26% (13 orang) Selalu tidak mau memberikan 
pertolongan bagi orang yang tidak mereka kenal, 10% (5 orang) Tidak Pernah tidak 
mau memberikan pertolongan bagi orang yang tidak mereka kenal, dan 4% (2 orang) 
sering tidak mau memberikan pertolongan bagi orang yang tidak mereka kenal. Hal 
ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden tidak mau 
memberikan pertolongan bagi orang yang tidak mereka kenal adalah negatif karena 
60% (30 orang) menjawab tidak pernah tidak mau memberikan pertolongan bagi 







Saya Meluangkan Waktu Menjenguk Teman Yang Sakit 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 8 16 % 
Sering 4 8 % 
Selalu 36 72 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
72% (36 orang) selalu meluangkan waktu menjenguk teman yang sakit, 16% (8 
orang) Jarang meluangkan waktu menjenguk teman yang sakit, 8% (4 orang) sering 
meluangkan waktu menjenguk teman yang sakit, 4% (2 orang) Tidak Pernah 
meluangkan waktu menjenguk teman yang sakit. Hal ini menunjukkan bahwa 
perilaku mahasiswa KPI atau responden meluangkan waktu menjenguk teman yang 
sakit adalah positif karena 72% (36 orang) responden sering meluangkan waktu nya 
menjenguk teman yang sakit. 
Tabel 4.12 
Saya menjadi pendengar yang baik ketika ada teman yang curhat 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 





Sering 2 4 % 
Selalu 31 62 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa 
KPI 62% (31 orang) selalu menjadi pendengar yang baik ketika ada teman yang 
curhat, 30% (15 orang) jarang menjadi pendengar yang baik ketika ada teman yang 
curhat, 4% (2 orang) tidak pernah menjadi pendengar yang baik ketika ada teman 
yang curhat dan 4% (2 orang) responden sering menjadi pendengar yang baik ketika 
ada teman yang curhat. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau 
responden menjadi pendengar yang baik ketika ada teman yang curhat adalah positif 
karena 62% (31 orang) sering menjadi pendengar yang baik ketika ada teman yang 
curhat. 
Tabel 4.13 
Saya Aktif Mengikuti Kegiatan Sosial Baik di Kampus Maupun 
Lingkungan Rumah 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 16 32 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 32 64 % 






 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau 
mahasiswa KPI 64% (32 orang) selalu aktif mengikuti kegiatan sosial baik di kampus 
maupun lingkungan rumah, 32% (16 orang) jarang aktif mengikuti kegiatan sosial 
baik dikampus maupun lingkungan rumah, 2% (1 orang) responden Tidak Pernah 
aktif mengikuti kegiatan sosial baik dikampus maupun lingkungan rumah dan 2% (1 
orang) responden sering aktif mengikuti kegiatan sosial baik di kampus maupun 
lingkungan rumah. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau 
responden aktif mengikuti kegiatan sosial baik di kampus maupun lingkungan rumah 
adalah negatif karena 64% (32 orang) selalu aktif mengikuti kegiatan sosial baik di 
kampus maupun lingkungan rumah. 
3. Sikap Mendukung (Supportiveness) 
Tabel 4.14 
Saya Memuji Teman yang Mendapatkan Kesuksesan 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 17 34 % 
Sering 3 6 % 
Selalu 29 58 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
58% (29 orang) Selalu memuji teman yang mendapatkan kesuksesan, 34% (17 orang) 
jarang memuji teman yang mendapatkan kesuksesan, 6% (3 orang) sering memuji 





yang mendapatkan kesuksesan. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI 
atau responden memuji teman yang mendapatkan kesuksesan adalah positif karena 
58% (29 orang) menjawab selalu memuji teman yang mendapatkan kesuksesan. 
Tabel 4.15 
Saya Memberikan Dorongan Motivasi Kepada Teman Saya 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 12 24 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 35 70 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
70% (35 orang) selalu memberikan dorongan motivasi kepada teman, 24% (12 orang) 
jarang memberikan dorongan motivasi kepada teman, 4% (2 orang) sering 
memberikan dorongan motivasi kepada teman saya dan 2% (1 orang) tidak pernah 
memberikan dorongan motivasi kepada teman. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku 
mahasiswa KPI atau responden memberikan dorongan motivasi kepada teman adalah 
positif 70% (35 orang) menjawab sering memberikan dorongan motivasi kepada 
teman nya. 
Tabel 4.16 
Saya Menghargai Pendapat Orang Lain 





Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 10 20 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 36 72 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
72% (36 orang) selalu menghargai pendapat orang lain, 20% (10 orang) jarang 
menghargai pendapat orang lain, 4% (2 orang) tidak pernah menghargai pendapat 
orang lain dan 4% (2 orang) sering menghargai pendapat orang lain. hal ini 
menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden menghargai pendapat 
orang lain adalah positif karena 72% (36 orang) menjawab selalu menghargai 
pendapat orang lain. 
4. Sikap Positif (Positivenes) 
Tabel 4.17 
Saya Menghargai Perbedaan Sifat Yang Dimiliki Teman 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 16 32 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 31 62 % 






 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
62% (31 orang) selalu menghargai perbedaan sifat yang dimiliki teman, 32% (16 
orang) jarang menghargai perbedaan sifat yang dimiliki teman 4% (2 orang) tidak 
pernah menghargai perbedaan sifat yang dimiliki teman, 2% (1 orang) sering 
menghargai perbedaan sifat yang dimiliki teman. Hal ini menunjukkan bahwa 
perilaku mahasiswa KPI atau responden menghargai pendapat orang lain adalah 
positif karena 66% (33 orang) menjawab selalu menghargai perbedaan sifat yang 
dimiliki teman. 
Tabel 4.18 
Saya Berhati-Hati Ketika Berbicara Dengan Teman Yang Baru Saya 
Kenal 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 16 32 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 31 62 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiwa KPI 
62% (31 orang) selalu berhati-hati ketika berbicara dengan teman yang baru dikenal 
32% (16 orang) jarang berhati-hati ketika berbicara dengan teman yang baru saya 
kenal, 4 % (2 orang) sering berhati-hati ketika berbicara dengan teman yang baru 
dikenal dan 2% (1 orang) tidak pernah berhati-hati ketika berbicara dengant teman 





responden berhati-hati ketika berbicra dengan teman yang baru saya kenal adalah 
positif 62% (31 orang) menjawab selalu berhati-hati ketika berbicara dengan teman 
yang baru saya kenal. 
Tabel 4.19 
Saya Berprasangka/Berfikir Positif Kepada Teman Yang Tiba-Tiba Baik 
Kepada Saya 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 14 28 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 33 66 % 
Total 50 100 % 
 
Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiwa KPI 66% 
(33 orang) selalu berprasangkan/berfikir positif kepada teman yang tiba-tiba baik 
kepada saya dan 28% (14 orang) jarang berprasangka/berfikir positif kepada teman 
yang tiba-tiba baik kepada saya, 4% (2 orang) sering berprasangka/berfikir positif 
kepada teman yang tiba-tiba baik kepada saya dan 2% (1 orang) tidak pernah 
berprasangka/berfikir positif kepada teman yang tiba-tiba baik kepada saya. Hal ini 
menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden berprasangka/berfikir 
positif kepada teman yang tiba-tiba baik kepada saya adalah positif 66% (33 orang) 









Saya Merasa Nyaman Dengan Kehadiran Teman-Teman di Dekat saya 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 11 22 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 36 72 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiwa KPI 
72% (36 orang) selalu merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat nya, 
22% (11 orang) jarang merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat nya, 
4% (2 orang) tidak pernah merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat 
nya dan 2% (1 orang) sering merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di 
dekatnya. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku mahasiswa KPI atau responden 
merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat mereka adalah positif 72% 
(36 orang) menjawab selalu merasa nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat 
mereka. 
Tabel 4.21 
Saya Memilih Kata-Kata/ Ucapan Yang Bijak 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 





Jarang 11 22 % 
Sering 3 6 % 
Selalu 35 70 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
70% (35 orang) selalu memilih kata-kata/ ucapan yang bijak, 22% (11 orang) jarang 
memilih kata-kata/ ucapan yang bijak, 6% (3 orang) sering memilih kata-kata/ucapan 
yang bijak dan 2% (1 orang) tidak pernah memilih kata-kata/ucapan yang bijak. Hal 
ini menunjukkan bahwa mahasiswa KPI atau respoden memilih kata-kata/ucapan 
yang bijak adalah positif karena 70% (35 orang) menjawab selalu memilih kata-
kata/ucapan yang bijak apabila berbicara dengan orang lain. 
5. Kesetaraan (equality) 
Tabel 4.22 
Saya membicarakan Hobi Yang Sama Dengan Teman 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Jarang 9 18 % 
Sering 6 12 % 
Selalu 35 70 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 





jarang membicarakan hobi yang sama dengan teman dan 12% (6 orang) sering 
membicarakan hobi yang sama dengan teman. Hal ini menunjukkan bahwa 
mahasiswa KPI atau respoden membicarakan hobi yang sama dengan teman adalah 
positif karena 70% (35 orang) menjawab selalu membicarakan hobi yang sama 
dengan teman 
Tabel 4.23 
Saya Nyaman Dengan Kehadiran Teman-Teman Di Dekat Saya 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 12 24 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 34 68 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
68% (34 orang) selalu nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat nya dan 24% 
(12 orang) jarang nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat nya, dan 4% (2 
orang) sering nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekatnya dan 4% (2 orang) 
tidak pernah nyaman dengan kehadiran teman di dekatnya. Hal ini menunjukkan 
bahwa mahasiswa KPI atau respoden nyaman dengan kehadiran teman-teman di 
dekat nya adalah positif karena 68% (34 orang) menjawab selalu nyaman dengan 








Saya Mendiskusikan Bersama Teman Tentang Pelajaran Yang Belum 
Dipahami 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 8 16 % 
Sering 4 8 % 
Selalu 36 72 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
72% (36 orang) selalu mendiskusikan bersama teman tentang pelajaran yang belum 
dipahami, 16% (8 orang) jarang mendiskusikan bersama tentang pelajaran yang 
belum dipahami, 8% (4 orang) sering mendiskusikan bersama teman tentang 
pelajaran yang belum dipahami dan 4% (2 orang) tidak pernah mendiskusikan 
bersama teman tentang pelajaran yang belum dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa 
mahasiswa KPI atau respoden nyaman dengan kehadiran teman-teman di dekat nya 
adalah positif karena 72% (36 orang) menjawab tidak pernah mendiskusikan bersama 










6. Konsep Diri 
Tabel 4.25 
Saya Memberanikan Diri Untuk Bertanya Ketika ada mata Kuliah yang 
Tidak Dimengerti 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 2 4 % 
Jarang 7 14 % 
Sering 5 10 % 
Selalu 36 72 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
72% (36 orang) selalu memberanikan diri untuk bertanya ketika ada mata kuliah yang 
tidak dimengerti, 14% (7 orang) jarang memberanikan diri untuk bertanya ketika ada 
mata kuliah yang tidak dimengerti, 10% (5 orang) sering memberanikan diri untuk 
bertanya ketika ada mata kuliah yang tidak dimengerti dan 4% (2 orang) tidak pernah 
memberanikan diri untuk bertanya ketika ada mata kuliah yang tidak dimengerti. Hal 
ini menunjukkan bahwa mahasiswa KPI atau respoden memberanikan diri untuk 
bertanya ketika ada mata kuliah yang tidak dimengerti adalah positif karena 72% (36 
orang) menjawab selalu memberanikan diri untuk bertanya ketika ada mata kuliah 









Saya Merasa Mampu Mengerjakan Suatu Hal Dengan Baik 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 3 6 % 
Jarang 11 22 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 34 68 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
68% (34 orang) selalu merasa mampu mengerjakan suatu hal dengan baik, 22% (11 
orang) jarang merasa mampu mengerjakan suatu hal dengan baik, 6% (3 orang) tidak 
pernah merasa mampu mengerjakan suatu hal dengan baik. Hal ini menunjukkan 
bahwa mahasiswa KPI atau respoden merasa mampu mengerjakan suatu hal dengan 
baik adalah positif karena 68% (34 orang) menjawab sering merasa mampu 
mengerjakan suatu hal dengan baik. 
Tabel 4.27 
Saya Lebih Suka Menyendiri Bila Ada Masalah Dari Pada Berbaur 
Dengan Teman Yang Lain 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 3 6 % 
Jarang 28 56 % 





Selalu 17 34 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
56% (28 orang) jarang menyendiri bila ada masalah dari pada berbaur dengan teman 
yang lain, 34% (17 orang) selalu menyendiri bila ada masalah dari pada berbaur 
dengan teman yang lain, 6% (3 orang) tidak pernah menyendiri bila ada masalah dari 
pada berbaur dengan teman yang lain dan 4% (2 orang) sering menyendiri bila ada 
masalah dari pada berbaur dengan teman yang lain. Hal ini menunjukkan bahwa 
mahasiswa KPI atau respoden lebih suka menyendiri bila ada masalah dari pada 
berbaur dengan teman yang lain adalah negatif karena 56% (28 orang) menjawab 
tidak pernah suka menyendiri bila ada masalah dari pada berbaur dengan teman yang 
lain. 
Tabel 4.28 
Saya Malu Memulai Percakapan Dengan Orang Lain 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 5 10 % 
Jarang 33 66 % 
Sering 1 2 % 
Selalu 11 22 % 






 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
66% (33 orang) jarang malu memulai percakapan dengan orang lain, 22% (11 orang) 
selalu malu memulai percakapan dengan orang lain, 10% (5 orang) tidak pernah malu 
memulai percakapan dengan orang lain dan 2% (1 orang) sering malu memulai 
percakapan dengan orang lain. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa KPI atau 
responden malu memulai percakapan dengan orang lain adalah negatif karena 66% 
(33 orang) menjawab tidak pernah malu memulai percakapan dengan orang lain. 
Tabel 4.29 
Saya Melibatkan Diri Secara Aktif Ketika Berdiskusi Dalam Kelompok 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 16 32 % 
Sering 2 4 % 
Selalu 31 62 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
62% (31 orang) Selalu melibatkan diri secara aktif ketika berdiskusi dalam kelompok, 
32% (16 orang) jarang melibatkan diri secara aktif ketika berdiskusi dalam kelompok, 
4% (2 orang) sering melibatkan diri secara aktif ketika berdiskusi dalam kelompok 
dan 2% (1 orang) tidak pernah melibatkan diri secara aktif ketika berdiskusi dalam 
kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa KPI atau responden melibatkan 





orang) menjawab sering melibatkan diri secara aktif ketika berdiskusi dalam 
kelompok. 
Tabel 4.30 
Saya Percaya Diri Dengan Kemampuan Yang Saya Miliki 
Kategori Jawaban Frekuensi Persen 
Tidak Pernah 1 2 % 
Jarang 10 20 % 
Sering 5 10 % 
Selalu 34 68 % 
Total 50 100 % 
 
 Berdasarkan pada tabel di atas, bahwa dari 50 responden atau mahasiswa KPI 
68% (34 orang) Selalu percaya diri dengan kemampuan yang saya miliki dan 20% 
(10 orang) jarang percaya diri dengan kemampuan yang saya miliki, 10% (5 orang) 
sering percaya diri dengan kemampuan yang saya miliki dan 2% (1 orang) tidak 
pernah percaya diri dengan kemampuan yang saya miliki. Hal ini menunjukkan 
bahwa mahasiswa KPI atau responden percaya diri dengan kemampuan yang mereka 
miliki adalah positif karena 68% (34 orang) menjawab selalu percaya diri dengan 
kemampuan yang dimiliki. 
Dari deskripsi 16 pernyataan diatas, berikut total nilai per-indikator: 
Tabel 4.31 
No Indikator Nilai 





2 Empati 623 
3 Sikap Mendukung 503 
4 Sikap positif 834 
5 Kesetaraan 518 
6 Konsep Diri 928 
Total 4282 
7. Analisis Nilai Skor Indikator 
a. Indikator Keterbukaan 
Nilai Terendah  : 7 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)=350 
Nilai Tertinggi  : 7 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 1400 
Range   : 1400 (Nilai tertinggi) – 350 (Nilai Terendah) = 1050 
Interval  : 1050 (range) / 3 (kelas) =350 
Total  : 876 
     876         
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           350                            700                 1050                 1400 
 
 Indikator Keterbukaan memiliki nilai sedang. Hal ini mengambarkan 
keterbukaan mahasiswa KPI dalam berkomunikasi atau berinteraksi dengan orang 
lain masih memiliki kesediaan untuk membuka diri mengungkapkan informasi dan 
bereaksi jujur terhadap stimulus yang datang. 
b. Indikator Empati 





Nilai Tertinggi  : 4 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 800 
Range   : 800 (Nilai tertinggi) – 200 (Nilai Terendah) = 600 
Interval  : 600 (range) / 3 (kelas) =100 
Total  : 623 
              623 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           200                            400                  600                   800 
 
  Indikator empati mahasiswa KPI memiliki nilai Tinggi. Hal ini 
menggambarkan mahasiswa KPI mampu mengetahui apa yang sedang dialami orang 
lain pada saat tertentu, dari sudut pandang orang itu, melalui kacamata orang lain itu. 
Empati adalah merasakan sesuatu seperti orang yang mengalaminya. 
c. Sikap Mendukung 
Nilai Terendah  : 3 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)= 150 
Nilai Tertinggi  : 3 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 600 
Range   : 600 (Nilai tertinggi) – 150 (Nilai Terendah) = 450 
Interval  : 450 (range) / 3 (kelas) =150 
Total  : 503 
                                          503 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  





Indikator sikap mendukung mahasiswa KPI memiliki nilai Tinggi. Hal ini 
menggambarkan mahasiswa KPI mampu memperlihatkan sikap mendukung dengan 
bersikap deskriptif, spontan dan professional. Deskriptif berarti menyampaikan 
perasaan dan persepsi tanpa menilai. Bersikap spontan berarti bersikap jujur dan 
terbuka dalam berkomunikasi. Sedangkan profesionalis berarti bersikap dan berpikir 
terbuka serta bersedia mendengar pandangan yang berlawan dan bersedia mengubah 
posisi jika keadaan mengharuskan. 
d. Sikap Positif 
Nilai Terendah  : 5 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)= 250 
Nilai Tertinggi  : 5 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 1000 
Range   : 1000 (Nilai tertinggi) – 250 (Nilai Terendah) = 750 
Interval  : 750 (range) / 3 (kelas) =250 
Total  : 834 
                               834 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           250                            500                  750                  1000 
Indikator sikap positif mahasiswa KPI memiliki nilai tinggi. Hal ini 
menggambarkan mahasiswa KPI mampu menyatakan sikap positif dari diri sendiri 
dan kemudian membawanya dalam interaksi dengan orang lain sehingga tercipta 
suasana yang positif (menyenangkan) dalam berkomunikasi. 
e. Kesetaraan 
Nilai Terendah  : 3 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)= 150 





Range   : 600 (Nilai tertinggi) – 150 (Nilai Terendah) = 450 
Interval  : 450 (range) / 3 (kelas) =150 
Total  : 518 
                         518 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           150                            300                  450                   600 
Indikator kesetaraan mahasiswa KPI memiliki nilai tinggi. Hal ini 
menggambarkan mahasiswa KPI tidak membedakan satu sama lain antar 
berkomunikasi, pihak-pihak yang berkomunikasi sama-sama bernilai dan berharga 
serta mempunyai sesuatu yang penting untuk disumbangkan. 
f. Konsep Diri 
Nilai Terendah  : 6 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)= 300 
Nilai Tertinggi  : 6 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 1200 
Range   : 1200 (Nilai tertinggi) – 300 (Nilai Terendah) = 900 
Interval  : 900 (range) / 3 (kelas) =300 
Total  : 928 
            928 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           300                            600                  900                   1200 
Indikator konsep diri mahasiswa KPI memiliki nilai tinggi. Hal ini 
menggambarkan mahasiswa KPI mempunyai konsep diri yang sangat baik, mereka 





positif terhadap kualitas kemampuan yang dimiliki mengakibatkan seluruh tugas atau 
suatu hal yang dikerjakan menjadi mudah menjalaninya. 
g. Total Nilai Perilaku Komunikasi 
Nilai Terendah  : 28 (dimensi) x 50 (responden) x 1 (skor)=1400 
Nilai Tertinggi  : 28 (dimensi) x 50 (responden) x 4 (skor)= 5600 
Range   : 1400 (Nilai tertinggi) – 5600 (Nilai Terendah) = 4200 
Interval  : 4200 (range) / 3 (kelas) =1400 
Total  : 4282 
     4282 
Rendah                 Sedang               Tinggi 
  
           1400                            2800                  4200              5600 
Nilai Total perilaku mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas 
Dakwah dan Komunikasi adalah 4282 dengan kategori tinggi yang berada pada 
interval 4200 – 5600. 
D. Bagaimana Pengaruh Frekuensi Penggunaan Game Online Terhadap 
perilaku Komunikasi mahasiswa KPI Fakultas Dakwah dan Komunikasi? 
1. Keterbukaan (Openess) 
Tabel 4.31 
Hubungan Keterbukaan (Openess) dengan Frekuensi Bermain Game 
Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 











7 17 24 
0,644 10,9 
2 % 4,8 % 6,8 % 
Jarang 
95 121 216 
27,1 % 34,5 61,6 % 
Sering 
2 14 16 
0,5 4 % 4,5 % 
Selalu 
36 58 94 
10,2 % 16,5 % 26,7 % 
Total 
140 210 350 
40 % 60 % 100% 
Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi keterbukaan 
(openness) terdapat nilai korelasi sebesar 10,9% dengan Nilai signifikan sig=0,644 
>0,05 sehingga dapat dinyatakan H0 diterima, jadi dapat disimpulkan tidak terdapat 
hubungan antara durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi 
keterbukaan (openness). 
2. Empati (empathy) 
Tabel 4.32 
Hubungan Empati (empathy) dengan Frekuensi Bermain Game Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 







3 7 10 
0,20 22,4 1,5 % 3,5 % 5 % 





16 % 18,5 % 34,5 % 
Sering 
4 5 9 
2 % 2,5 % 4,5 % 
Selalu 
41 71 112 
20,5 % 35,5 % 56 % 
Total 
80 120 200 
40 % 60 % 100 % 
 
 Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi Empati 
(Empathy) terdapat nilai korelasi sebesar 22,4% dengan Nilai signifikan sig=0,20> 
a=0,05 sehingga dapat dinyatakan H0 diterima, jadi dapat disimpulkan tidak terdapat 




3. Sikap Mendukung (Suportiveness)  
Tabel 4.33 
Hubungan Sikap Mendukung (Suportiveness) dengan Frekuensi Bermain 
Game Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 







1 3 4 
0,368 0,66 








18 21 39 
12 % 14 % 26 % 
Sering 
4 3 7 
2,6 % 2 % 4,6 % 
Selalu 
37 63 110 
24,6 % 42 % 64,8 % 
Total 
60 90 150 
44 % 56 % 100% 
 
 Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi sikap 
mendukung (Empathy) terdapat nilai korelasi sebesar 0,66% dengan Nilai signifikan 
sig=0,368> a=0,05 sehingga dapat dinyatakan H0 diterima, jadi dapat disimpulkan 
tidak terdapat hubungan antara durasi bermain game online dengan perilaku 
komunikasi sikap mendukung (suportiveness). 
 
4. Sikap Positif (Positiveness) 
Tabel 4.34 
Hubungan Sikap Positif (positveness) dengan Frekuensi Bermain 
Game Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 
6 jam sampai 
15 jam 
R 





(positiveness) Pernah 1,2 % 1,6 % 2,8 % 
Jarang 
34 34 68 
13,6 % 13,6 % 27,2 % 
Sering 
1 8 9 
0,4 % 3,2 % 3,6 % 
Selalu 
62 104 166 
24,8 % 41,6 % 66.4 % 
Total 
100 150 250 
40 % 60 % 100 % 
 
 Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi sikap 
positif (positiveness) terdapat nilai korelasi sebesar 11,5% dengan Nilai signifikan 
sig=0,354> a=0,05 sehingga dapat dinyatakan H0 diterima, jadi dapat disimpulkan 
tidak terdapat hubungan antara durasi bermain game online dengan perilaku 
komunikasi sikap positif (positiveness). 
5. Kesetaraan (equality) 
Tabel 4.35 
Hubungan Kesetaraan (equality) dengan Frekuensi Bermain Game 
Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 
6 jam sampai 
15 jam 
R 





(equality) Pernah 0,6 % 2 % 2,6 % 
Jarang 
13 16 29 
8,6 % 10,6 % 19,2 % 
Sering 
10 2 12 
6,6 % 1,3 % 7,9 % 
Selalu 
36 69 120 
24 % 46 % 70 % 
Total 
60 90 150 
40 % 60 % 100 % 
 
  Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi 
kesetaraan (equality) terdapat nilai korelasi sebesar 0,20% dengan Nilai signifikan 
sig=0,811> a=0,05 sehingga dapat dinyatakan H0 diterima, jadi dapat disimpulkan 
tidak terdapat hubungan antara durasi bermain game online dengan perilaku 
komunikasi kesetaraan (equality). 
6. Konsep Diri 
Tabel 4.36 
Hubungan Konsep Diri dengan Frekuensi Bermain Game Online 
Kategori 
Frekuensi Bermain Game Online 
Total Sig 
 
16 jam sampai 
50 jam 
6 jam sampai 
15 jam 
R 




6 9 15 
0,91 0,64 






43 62 105 
14,3 % 20,6 % 34,9 % 
Sering 
8 9 17 
2,6 % 3 % 5,6 % 
Selalu 
63 100 163 
21 % 33,3 % 54,3 % 
Total 
120 180 300 
40 % 60 % 100 % 
 
  Hubungan durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi 
konsep diri terdapat nilai korelasi sebesar 0,91% dengan Nilai signifikan sig=0,64> 
a= 0,05 sehingga dapat dinyatakan bahwa H0 diterima, jadi dapat disimpulkan tidak 
terdapat hubungan antara durasi bermain game online dengan perilaku komunikasi 
konsep diri. 
E. Uji Realibilitas dan Validitas 
1. Uji Realibilitas 
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur apakah hasil pengukuran tetap 
konsisten dengan menggunakan alat ukur yang sama. Dikatakan reliabel apabila nilai 
















Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.755 .753 28 
 
  Berdasarkan hasil analisis pada tabel uji realibilitas () menyatakan 
bahwa instrumen penelitian dinyatakan reliabel karena nilai koefisien Cronbach 
alpha sebesar 0,755 yang dimana lebih besar dari 0,6. Hasil dari uji reliabilitas 
variabel X (Frekuensi bermain game online) dan variabel Y (Perilaku Komunikasi) 
adalah r=0,755. Jika dilihat pada tabel Interpretasi koefisien korelasi (), maka nilai r 
berada pada tingkat 0,60-0,799 yang menyatakan bahwa pernyataan variabel X dan 
variabel Y pada hasil uji realibilitas adalah kuat. 
2. Uji Validitas 
  Uji validitas dilakukan untuk menguji sah atau valid tidaknya suatu 
instrument penelitian. Dapat dikatakan valid apabila instrument penelitian atau 
kuesioner memiliki rhitung>rtabel (a; n-2). Dalam penelitian ini rtabel nya menggunakan 
nilai a sebesar 0,05 dan nilai n atau jumlah sampel sebanyak 50 sehingga 50-2 (n-2) 
=48. Oleh karena itu, nilai rtabel (0,05: 48) sebesar 0,279. Peneliti mengukur uji 




















P1 0,179 0,279 Tidak Valid P15 0,279 0,417 Valid 
P2 0,089 0,279 Tidak Valid P16 0,279 0,379 Valid 
P3 0,191 0,279 Tidak Valid P17 0,279 0,690 Valid 
P4 0,116 0,279 Tidak Valid P18 0,279 0,446 Valid 
P5 0,453 0,279 Valid P19 0,279 0,354 Valid 
P6 0,297 0,279 Valid P20 0,279 0,460 Valid 
P7 0,422 0,279 Valid P21 0,279 0,530 Valid 
P8 -0,55 0,279 Tidak Valid P22 0,279 0,579 Valid 
P9 0,437 0,279 Valid P23 0,279 0,439 Valid 
P10 0,485 0,279 Valid P24 0,279 0,458 Valid 
P11 0,393 0,279 Valid P25 0,279 0,368 Valid 
P12 0,378 0,279 Valid P26 0,279 0,33 Tidak Valid 
P13 0,430 0,279 Valid P27 0,279 0,429 Valid 
P14 0,316 0,279 Valid P28 0,279 0,399 Valid 
 Berdasarkan hasil analisis Uji Validitas ke 50 responden menyatakan 





hasil uji coba di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat 22 butir pertanyaan 
dinyatakan Valid dan 6 butir pertanyaan dinyatakan Tidak Valid. 
 
 
3. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah populasi data berdistribusi 
normal atau tidak. Adapun prosedur uji normalitas sebagai berikut: 
1. Hipotesis dalam bentuk kalimat: 
a. Ho: Data berdistribusi normal 
b. H1: Data tidak berdistribusi normal 
Pengujian normalitas juga bisa dilakukan dengan membandingkan 
nilai signifikan dengan nilai a sebesar 0,05. Jika nilai Sig. > 0,05, 
maka disimpulkan bahwa residual menyebar normal. Namun, jika nilai 
Sig. < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa residual menyebar tidak 
normal. 
2. Kaidah Pengujian: 
a. Jika Dhitung< Dtabel, maka Ho diterima (data berdistribusi normal) 
b. Jika Sig. > 0,05 data berdistribusi normal 
c. Jika Sig. < 0,05, data berdistribusi tidak normal 
Tabel 4.39 
Hasil Analisis Uji Normalitas Menggunakan SPSS 21.0 















Kolmogorov-Smirnov Z 1.003 
Asymp. Sig. (2-tailed) .267 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 Berdasarkan hasil analisis pada tabel Kolmogorov-Smirnov (Tabel 4.39) 
menyatakan bahwa Dhitung sebesar 0,142 dan nilai Dtabel (a= 0,05, n=50) yang 
diperoleh dari tabel statistic adalah sebesar 0,279. Analisis ini memiliki nilai 
pengujian yaitu 0,142 < 0,279 atau Dhitung < Dtabel (a) maka Ho diterima yang 
berarti data mengikuti distribusi normal. Dilihat dari nilai signifikansinya lebih 
besar dari nilai a sebesar 0,05 (0,267 > 0,05). Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa nilai residual berdistribusi normal, sehingga dapat dianalisa 
lebih lanjut. 
E. Pembahasan 
1. Game Online 
a. Durasi Bermain Game Online 
Gambaran tingkat Frekuensi penggunaan game online dari hasil kategori 
menunjukkan bahwa sebanyak 20 responden menilai frekuensi penggunaan game 
online di jurusan Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
dengan persentase 40 % pada 6 jam sampai 15 jam perminggu dengan kategori 
rendah, selanjutnya sebanyak 30 responden menilai frekuensi penggunaan game 
online di jurusan Komunikasi dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
dengan persentase 60 % pada 16 jam sampai 50 jam perminggu dengan kategori 
sedang. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa frekuensi penggunaan game 





adalah 30 responden dengan persentase 60 % pada 16 jam sampai 50 jam dengan 
kategori sedang. 
b. Jumlah Game Online 
 Dari hasil analisis frekuensi sebanyak 41 responden Mahasiswa Komunikasi 
dan Penyiaran Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi memainkan game online 2-4 
games perminggu dengan persentase 82 % dan termasuk dalam kategori Tinggi. dan 
sebanyak 9 responden memainkan game online 5-7 games perminggu dengan 
persentase 18 % dan termasuk dalam kategori rendah. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa 41 responden mahasiswa Komunikasi dan Penyiaran Islam 
Fakultas dakwah dan Komunikasi dengan persentase 82 % memainkan game online 
sebanyak 2-4 games perminggu dan termasuk dalam kategori tinggi.  
2. Perilaku Komunikasi 
 Perilaku Komunikasi adalah tindakan dalam berkomunikasi, setiap tindakan 
dalam komunikasi meliputi tindakan verbal dan tindakan nonverbal atau yang lebih 
dikenal dengan perilaku komunikasi verbal dan perilaku komunikasi nonverbal 
bahwa pesan verbal adalah semua jenis symbol yang menggunakan satu kata atau 
lebih. LaPierre Dalam Azwar mendefinisikan sikap suatu pola perilaku, terdensi atau 
kesiapan antisipatif, prediposisi untuk menyesuaikan diri dalam situasi social, atau 
secara sederhana, sikap adalah respons terhadap stimuli social yang telah 
terkondisikan. Oleh karenanya, komunikasi verbal adalah usaha-usaha yang 
dilakukan secara sadar untuk berhubungan dengan orang lain secara lisan dengan 
menggunakan Bahasa. Dalam proses komunikasi, selain perilaku komunikasi verbal 
dalam bentuk percakapan dengan penggunaan Bahasa sebagai simbol yang telah 





nonverbal yaitu perilaku komunikasi yang menggunakan simbol atau isyarat selain 
dengan kata-kata. 
 Sedangkan tipe-tipe perilaku komunikasi menurut Devito sebagai suatu 
proses, ada 5 tipe atau tindakan komunikasi, yaitu: keterbukaan (openness), rasa 
empati (empathy), sikap mendukung (supportiveness), sikap Positif (positiveness) dan 
kesetaraan (equality). 
 Dalam hal ini, peneliti akan menguji apakah ada pengaruh game online 
terhadap lima perilaku komunikasi. berikut penjelasannya: Hasil perhitungan 
keterbukaan (openness) tidak ada pengaruh dengan frekuensi bermain game online. 
Empati (empathy) tidak ada pengaruh dengan frekuensi bermain game online. Sikap 
mendukung (supportiveness) tidak ada pengaruh dengan frekuensi bermain game 
online. Sikap positif (positiveness) tidak ada pengaruh dengan frekuensi bermain 
game online. Kesetaraan (equality) tidak ada pengaruh dengan frekuensi bermain 
game online. Selain itu, hubungan antara frekuensi bermain game online dengan 












Dari uraian hasil penelitian dengan pembahasan maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Frekuensi Durasi Bermain game online Pada Mahasiswa KPI Fakultas dakwah 
dan komunikasi terletak pada kategori tinggi dengan jawaban tertinggi 21 
responden (42%) dari 50 responden menjawab bermain game online selama 26 
jam sampai 37 jam perminggu. Jumlah game yang dimainkan mahasiswa KPI 
1-2 games perminggu dengan persentase 78% atau 39 responden dengan 
kategori rendah.  
2. Perilaku komunikasi mahasiswa KPI fakultas dakwah dan komunikasi terletak 
pada kategori tinggi dengan nilai 25 (50%). Perilaku komunikasi mahasiswa 
KPI sudah mampu memahami tindakan dan aktifitas komunikasi dan dapat 
menyesuaikan diri dalam situasi sosial, atau secara sederhana, mahasiswa sudah 
pandai berkomunikasi, mahasiswa sudah bisa menyampaikan emosi, informasi, 
dan rasa empati menggunakan kata-kata ataupun ucapan.  
3. Pengaruh Frekuensi bermain game online terhadap perilaku komunikasi 
mahasiswa KPI Fakultas Dakwah dan Komunikasi diperoleh kesimpulan hasil 
crosstab semakin tinggi frekuensi bermain game online maka perilaku 
komunikasi mahasiswa KPI akan semakin tinggi dengan nilai 14 (28%) dengan 
nilai chi square 28.961> 9.4877, yang berarti ada hubungan antara frekuensi 
bermain game online dengan perilaku komunikasi. Perilaku komunikasi 




B.  Implikasi Penelitian 
1. Dengan adanya game online yang semakin banyak dimainkan kaum muda, 
mahasiswa diharapkan dapat mengurangi penggunaan game online nya karena 
berdampak buruk bagi perilaku komunikasi nya terhadap orang lain. 
2. Penelitian ini belum dapat mengungkapkan secara mendalam mengenai 
pengaruh game online terhadap perilaku komunikasi mahasiswa Komunikasi 
dan penyiaran Islam UIN Alauddin Makassar. Perilaku komunikasi tidak 
terbatas hanya pada penelitian ini, masih banyak lagi perilaku komunikasi yang 
dapat digali dan diteliti dari perilaku komunikasi seseorang. 
3. Untuk penelitian selanjutnya, diharapkan mampu memperluas cakupan dan 
literatur yang lebih lengkap, waktu yang lebih lama dan menggunakan sampel 
yang lebih luas serta kajian yang lebih mendalam agar dapat menghasilkan 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
1 2 4 2 2 4 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4
2 2 2 2 2 4 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 2 4 2 2 4 4
3 2 4 2 2 4 2 2 2 4 4 2 3 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4
4 1 2 2 2 3 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4
5 1 2 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4
6 3 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4
7 4 2 2 2 3 4 2 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4
8 2 2 2 1 4 4 2 2 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4
9 2 2 1 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 1 1 4 4
10 2 2 3 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 3 2
11 4 2 2 1 4 4 2 1 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 3 4
12 4 3 1 2 4 4 2 2 4 2 2 4 2 4 4 4 1 2 2 4 4 1 3 4 1 4 4 2
13 2 4 2 2 4 4 4 1 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 4 4
14 4 4 3 1 4 4 2 1 4 2 2 2 4 4 2 2 4 4 2 2 4 4 4 4 2 2 2 2
15 2 1 1 1 4 2 4 1 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 1 4 2
16 4 2 3 4 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 2 2 3 2 4 1 2 2 4
17 4 2 2 1 4 3 4 4 4 4 1 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 2 2 4 2
18 2 2 2 4 2 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 2 4 4 2 4 4 4 2 1 2 4
19 2 2 2 1 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 3 2 2 2 2 4 4 4 2 2 4 2
20 2 2 4 2 4 2 2 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 3 2 2 2
21 2 2 2 4 4 2 2 2 3 4 4 2 2 2 4 4 4 4 2 4 4 3 4 2 2 2 4 2
22 2 2 2 3 2 2 2 4 1 1 2 2 4 4 4 4 2 2 4 2 2 2 1 2 2 2 2 2
23 2 2 2 1 2 2 1 2 4 1 2 4 2 4 4 4 2 2 4 4 2 2 1 4 2 2 2 2
24 2 2 2 2 1 2 1 4 1 4 4 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 4 2 3 2 2 2 3
25 3 2 2 2 1 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 4 4 3 2 2 4 4
26 2 2 2 4 2 2 2 4 3 4 4 4 2 3 2 4 2 2 4 2 2 2 4 4 2 2 4 3
27 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 1 1 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 2 4 4
28 2 2 2 2 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 3 2 4 2 2 4 4 4 3
29 2 2 1 4 4 2 4 2 3 4 4 2 4 4 1 1 4 4 4 4 4 4 3 2 2 2 2 4
30 1 2 2 2 4 1 2 2 4 2 2 4 4 1 2 2 2 4 4 3 4 4 3 2 4 4 2 3
31 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 2 2 4 2 2 4 4 1 2 4 2 2 2 2 4
32 2 2 4 2 2 1 1 1 4 4 4 4 2 4 4 2 2 2 2 4 4 2 4 2 2 4 2 3
33 2 2 2 2 4 2 4 2 2 2 2 2 3 4 4 2 2 4 2 3 4 3 4 2 2 4 2 1
34 4 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 4 3 2 2 4 2 4 4 4 1 4 4 2 4 2 2 4
35 2 2 2 4 4 4 2 3 4 2 2 2 4 4 4 2 2 4 1 3 4 2 4 4 4 2 2 4
36 2 4 2 2 2 4 4 4 2 2 2 4 4 2 2 2 2 2 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4
37 4 2 4 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 2 4 2 1 3 3 4 4 4 4 4 2 2 4
38 4 4 2 2 4 2 2 2 4 4 4 4 4 4 2 4 4 1 4 4 4 2 4 4 2 2 2 4
39 2 4 4 4 2 2 2 2 2 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4
40 4 1 4 2 2 2 3 2 4 3 2 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4
41 4 2 2 4 4 2 3 2 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
42 2 2 2 2 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4
43 1 2 2 2 4 2 2 4 4 2 4 4 4 2 2 4 4 4 3 2 4 4 4 4 2 2 4 4
44 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4
45 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 4 4 4 3 3 4 4 4 2 2 4 4
46 2 1 4 2 2 2 2 4 4 2 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 1 4 4
47 2 2 2 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4
48 1 2 4 2 2 2 2 2 4 2 2 1 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 2 1 3 2 4 4
49 2 2 4 2 4 2 2 2 4 4 3 4 4 2 2 3 4 4 4 4 4 4 4 1 2 2 4 4






















































































Game Online (X) 
Durasi Jumlah Game 
No. Responden Durasi Jumlah 
Game 
1 1 3 26 2 2 
2 1 3 27 1 3 
3 1 2 28 1 2 
4 1 3 29 1 2 
5 1 3 30 1 2 
6 2 3 31 1 2 
7 1 3 32 1 3 
8 1 3 33 1 2 
9 2 3 34 1 3 
10 2 3 35 1 3 
11 2 3 36 1 2 
12 1 3 37 1 3 
13 1 2 38 1 2 
14 1 3 39 1 3 
15 1 3 40 1 3 
16 2 2 41 2 3 
17 1 2 42 2 2 
18 1 3 43 2 3 
19 1 3 44 1 2 
20 2 3 45 1 2 
21 1 2 46 1 2 
22 1 3 47 1 2 
23 1 3 48 1 3 
24 1 2 49 1 2 







PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PERILAKU KOMUNIKASI MAHASISWA 
FAKULTAS DAKWAH DAN KOMUNIKASI UNIVERSITAS UIN ALAUDDIN 
MAKASSAR 
A. Pengantar 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada perubahan perilaku komunikasi 
yang terjadi akibat pengaruh dari game online di Fakultas Dakwah dan Komunikasi 
Universitas Negeri Alauddin Makassar. 
B. Petunjuk Pengisian Kuesioner 
1. Mohon kesediaan Mahasiswa untuk memberikan jawaban dengan tanda checklist () 
pada kolom yang tersedia dan dianggap paling sesuai. 
Keterangan Jawaban Kuesioner: 
1. Selalu (SE)   bobot nilai=4 
2. Sering (S)     bobot nilai=3 
3. Jarang (J)     bobot nilai=2 
4. Tidak Pernah (TP)  bobot nilai=1 
2. Setiap pertanyaan hanya membutuhkan satu jawaban saja. 
3. Jawablah dengan jujur pernyataan-pernyataan dalam angket dan pastikan seluruh 
jawaban terisi. 
4. Setelah mengisi kuesioner mohon mahasiswa berikan kepada yang menyerahkan 
kuesioner. 











C. IDENTITAS RESPONDEN 
Nama Responden : 
Usia   : 
Jenis Kelamin  : (1) Pria (2) Wanita 
Pendidikan terakhir : 
Status   : 
D. Isi Angket 
1. Frekuensi Bermain Game Online 
1. Rata-rata waktu yang dihabiskan untuk bermain game online dalam seminggu? 
a. < 5 jam perminggu 
b. 6 jam sampai 15 jam perminggu 
c. 16 jam sampai 50 jam perminggu 
d. >51 jam perminggu 
2. Jumlah game yang dimainkan dalam seminggu? 
a. 2-4 games      c.7-10 games 
















2. Perilaku Komunikasi 
a. Keterbukaan (Openess)  
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya orang yang 
susah bergaul dengan orang lain 
    
2. Setelah bermain game online saya sulit 
mengungkapkan pendapat 
    
3. Setelah bermain game online saya enggan 
berjabat tangan dengan teman di jalan 
    
4. Setelah bermain game online saya malu berbicara 
dengan orang baru yang saya kenal 
    
5. Setelah bermain game online saya tanggap 
dengan pernyataan/ ucapan orang lain 
    
6. Setelah bermain game online saya lebih suka 
melakukan aktivitas secara sendiri dari pada 
bersama teman 
    
7. Setelah bermain game online saya sulit bekerja 
dalam kelompok/tim 
    
 
b. Empati (Empathy) 
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya tidak mau 
memberikan pertolongan bagi orang yang tidak 
saya kenal 
    
2. Setelah bermain game online saya meluangkan 
waktu menjenguk teman yang sakit 
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3. Setelah bermain game online saya menjadi 
pendengar yang baik ketika ada teman yang 
curhat 
    
4. Setelah bermain game online saya aktif mengikuti 
kegiatan sosial baik di kampus maupun 
lingkungan rumah 
    
 
c. Sikap Mendukung (Supportiveness) 
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya memuji teman 
yang mendapatkan kesuksesan 
    
2. Setelah bermain game online saya memberikan 
dorongan motivasi kepada teman saya 
    
3. Setelah bermain game online saya menghargai 
pendapat orang lain 
    
 
d. Sikap Positif (Positiveness) 
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya menghargai 
perbedaan sifat yang dimiliki teman 
    
2. Setelah bermain game online saya berhati hati 
ketika berbicara dengan teman yang baru saya 
kenal 
    
3. Setelah bermain game online saya 
berprasangka/berfikir positif kepada teman yang 
tiba-tiba baik kepada saya 





4. Setelah bermain game online saya merasa 
nyaman dengan kehadiran teman-teman didekat 
saya 
    
5. Setelah bermain game online saya memilih kata-
kata/ ucapan yang bijak 
    
 
 
e. Kesetaraan (Equality) 
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya membicarakan 
hobi yang sama dengan teman. 
    
2. Setelah bermain game online saya nyaman 
dengan kehadiran teman-teman didekat saya 
    
3. Setelah bermain game online saya mendiskusikan 
bersama teman tentang pelajaran yang belum 
dipahami 
    
 
f. Konsep Diri 
No Pertanyaan 
Jawaban 
SE S J TP 
1. Setelah bermain game online saya memberanikan 
diri untuk bertanya ketika ada mata kuliah yang 
tidak dimengerti 
    
2. Setelah bermain game online saya merasa mampu 
mengerjakan suatu hal dengan baik 
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3. Setelah bermain game online saya lebih suka 
menyendiri bila ada masalah dari pada berbaur 
dengan teman yang lain 
    
4. Setelah bermain game online Saya malu memulai 
percakapan dengan orang lain. 
    
5. Setelah bermain game online saya melibatkan diri 
secara aktif ketika berdiskusi dalam kelompok 
    
6. Setelah bermain game online saya percaya diri 
dengan kemampuan yang saya miliki 
    
 
TERIMA KASIH ATAS PARTISIPASI ANDA 
 
Lampiran 4 
Hasil Olah Data Regresi Linier Sederhana 









P7, P1, P3, P4, 
P2, P5, P6b 
. Enter 
 




Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .330a .109 -.039 .505 







Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 1.308 7 .187 .734 .644b 
Residual 10.692 42 .255   
Total 12.000 49    
 








Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.512 .466  5.393 .000 
P1 .029 .080 .056 .367 .715 
P2 -.131 .100 -.204 -1.309 .198 
P3 .058 .080 .109 .734 .467 
P4 -.041 .080 -.076 -.513 .610 
P5 .028 .077 .058 .361 .720 
P6 .145 .094 .251 1.546 .130 























Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .473a .224 .155 .455 




Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 1.892 .390  4.856 .000 
P8 -.032 .067 -.065 -.483 .631 
P9 .209 .074 .384 2.807 .007 
P10 -.192 .091 -.396 -2.097 .042 




Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.512 .466  5.393 .000 
P1 .029 .080 .056 .367 .715 
P2 -.131 .100 -.204 -1.309 .198 
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P3 .058 .080 .109 .734 .467 
P4 -.041 .080 -.076 -.513 .610 
P5 .028 .077 .058 .361 .720 
P6 .145 .094 .251 1.546 .130 
P7 -.066 .077 -.136 -.854 .398 
 
 








1 P14, P13, P12b . Enter 
 




Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .256a .066 .005 .494 




Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression .788 3 .263 1.077 .368b 
Residual 11.212 46 .244   
Total 12.000 49    
 











Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.229 .424  5.259 .000 
P12 .001 .073 .001 .009 .993 
P13 -.026 .077 -.049 -.339 .736 
P14 .133 .075 .256 1.768 .084 
 

















Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .339a .115 .014 .491 




Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 1.376 5 .275 1.140 .354b 
Residual 10.624 44 .241   
Total 12.000 49    
 








Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.104 .413  5.096 .000 
P15 .127 .075 .267 1.688 .098 
P16 .065 .084 .129 .775 .443 
P17 -.075 .106 -.146 -.711 .481 
P18 .017 .102 .033 .167 .868 
P19 .020 .087 .036 .225 .823 
 
 








1 P22, P20, P21b . Enter 
 




Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .143a .020 -.043 .506 




Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression .245 3 .082 .320 .811b 
Residual 11.755 46 .256   
Total 12.000 49    
 






Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.212 .412  5.368 .000 
P20 .064 .097 .103 .665 .509 
P21 .025 .079 .050 .320 .750 
P22 .022 .083 .041 .267 .791 
 









P28, P23, P26, 







Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .301a .091 -.036 .504 




Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 1.087 6 .181 .714 .641b 
Residual 10.913 43 .254   
Total 12.000 49    
 








Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) 2.613 .523  4.993 .000 
P23 -.065 .085 -.117 -.765 .448 
P24 .112 .075 .232 1.504 .140 
P25 .037 .077 .077 .482 .632 
P26 -.075 .081 -.143 -.927 .359 
P27 .030 .076 .060 .397 .694 
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